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————— x- o 
e BUSCAS A UN COMPAÑERO DE EQUIPO, 


Y. ROMPES A LA DEFENSA 
CON UN PRECISO Y MEDIDO PASE. 


EL TERRENO DE JUEGO ES SALVAJE. ¡DOMÍNALO! 
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23> Wipeout 
Fusion. La saga que 
tan buenos momen- 
tos nos proporcionó 
en PSone llega a PS2 
cargada de noveda- 
des y con unos gráfi- 
cos de infarto. 


26> Devil 

May Cry. 

Dante, el nuevo hé- 
roe de Capcom, 
protagoniza un jue- 
go revolucionario a 
todas luces. 


28> Capcom 
Vs SNK 2. Ya 
está aquí, el juego 
de lucha 2D más 
perfecto y comple- 
to de la historia. 


38> Italian 
Job. Al más puro 
estilo Driver, sólo 
que con minis y a 
través de ciudades 
de la vieja Europa. 


40> Warld 
Rally Cham- 
pioship. El «Gran 
Turismo» de las 
competiciones en 
tierra arrasa en PS2. 


56> Chu Chu 
Rocket. El clási- 
co de los puzzles pa- 
ra Dreamcast, aho- 
raen GBA. 


Metal Gear 

Solid 2: 5.0.L. 

La obra maestra de Hideo Kojima 
está a punto de caramelo. Descubre 
lo que ofrecerá el juego en esta no- 
ticia a cargo de Nemesis, 


Reportaje 

Xbox Cannes. 

La nueva consola de Microsoft se 
prepara para su desembarco en Eu- 
ropa.Todos los detalles en este 
completo reportaje. 


Reportaje Tokyo 
Game Show. 

La feria de los videojuegos de oto- 
ño en Japón dio bastante de si.Las 
novedades y mayores sorpresas a 
tu disposición. 


007: Agente en 
Fuego Cruzado. 
Nuestro juego de portada bien se 
merece figurar en tan destacado lu- 
gar.Si no estás del todo convencido 
lee estas páginas. 


Silent Hill ?. 

Por fin está aquí, el Survival Horror 

que ocupará tus sueños y los con- 
vertirá en las más oscuras pesadi- 

llas. Entra en la dimensión paralela 
del pueblo de Silent Hill. 


Grand Theft 

Auto 3 

El juego más irreverente y política- 
mente incorrecto de la historia lle- 
ga aPS2 con un entrono libre en 3D 
y unos gráficos de excepción. 


Headhunter 

Si eres inteligente y aún guardas un 
lugar para tu Dreamcast, te gustará 
saber que uno de los últimos lanza- 
mientos para la consola de Sega es 
también uno de los mejores. 


Guía Silent Hill 2, 
Harry Potter y 
Syphon Filter 3 

Si no quieres caldo, toma tres tazas. 
Este mes no habrá juego que se te 
resista lo más mínimo. 
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La irrupción de un 
juego tan realista y 
violento como 
Grand Theft Auto 
Ill volverá a avivar, a 
buen seguro, la polémica sobre la 
violencia en los videojuegos. Antes 
de que algún periodista se rasgue las 
vestiduras ante la contundencia del 
juego de DMA, hay que recordar que 
GTA Il! ha sido clasificado para ma- 
yores de 18 años por la ADESE. Ese 
sello no recomienda su venta a me- 
nores y protege de paso el derecho a 
los adultos propietarios de una 
PlayStation 2 de disfrutar de un jue- 
go acorde a su edad. No se le puede 
pedir a muchos usuarios de 25/30 
años que pase la tarde conduciendo 
a una ardillita hasta su casa en el va- 
lle de la miel. Quieren emociones 
fuertes, sentir en primera persona las 
mismas experiencias que viven en el 
cine o en la televisión, y eso, para 
desgracia de algunos padres y edu- 
cadores, lleva en ocasiones a crear 
juegos que quizá no gusten a todos 
los públicos por su contenido violen- 
to, pero que son necesarios para evi- 
tar la desbandada de los usuarios de 
consola hacia otros mercados, como 
el de los PC, una vez que superan los 
20 años de edad. Si queremos que el 
mercado de las consolas madure de- 
bemos permitir la aparición de estos 
juegos. De lo contrario, jamás podrí- 
amos disfrutar de maravillas como 
Silent Hill 2 o el mencionado GTAIII. 


www.nintendo.es 
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Game Cube ya a la venta 
en Estados Unidos. El pasado 
dia 18 de novienbre tuvo lugar el lan- 
zamiento de la consola de Ultima gene- 
ración de Mintenda. Aunque la división 
norteamericana de la compañia dio per- 

miso a las tiendas para hacer pedidos 
antes de dicha fecha, debido al lanza- 

miento de Xbox el día 15 del mismo 
nes. El precio estimado de la consola, 

199.95 * [algo menos de 40.000 ptas.) 
más los 15 titulos, que salen junto al 

lanzamiento, aumentarán 


"o el atractivo de la 
É DN oferta de Nin- 
» tendo. Juegos 


como Star Wars 
Rogue Leader o 
Batman Dark To- 
MOrrOow, se su- 
man a los tres que 
aconpañaron a la sa- 
lida de la consola al 
mercado japones 


1IVNOITVNYI3LNI 


PROEIN 
Max Payne 
llega a PS2 


Max Payne, uno de los mayores 
éxitos recientes para PC está a 
punto de dar el gran salto a PS2, 
a manos de sus creadores origi- 
nales, Remedy. Y sin perder na- 
da en la conversión, ni la violen- 
cia ni el Bullet Time (las ralentiza- 
ciones a lo John Woo). Llegará a 
las tiendas el 17 de diciembre. 
Mientras tanto, Take 2 tiene ya 
otro título en la calle. Se trata de 
la secuela de Smuggler's Run, 
aún mejor que su predecesor. 


ARDISTEL 


Virtua Tennis e entre las últimas 
novedades para Dreamcast 


El grupo interno de desarrollo de Sega, Hitmaker, vuelve a dar 
la campanada con una magnífica secuela de Virtua Tennis. Ade- 


más de la completísima oferta del modo Torneo, los 
han vuelto a añadir los adictivos min 
virtieron en la primera entrega. Derribar bolos, tir 


eadores 
1egos que tanto nos di- 
a la diana, lu- 


cha contra alienígenas y otras pruebas delirantes que pondrán 
nuestra habilidad con la raqueta al límite. Y junto a Virtua Ten- 
nis 2, Ardistel va a distribuir 7 títulos más para Dreamcast. 


LANZAMIENTOS 


26.10.01 

. 16.11.01 

+ + 23.11.01 
23.11.01 

- --30.11.01 

. Enero 2002 
.Enero 2002 
rero 2002 


90 Minutes . 
Headhunter ... 
Floigan Bros 
Virtua Tennis 2 
Shenmue ll 
Prop. Arena 


Max Payne llegará a 
tiempo de proporcio- 
narnos unas navidades 
moviditas y nada pací- 
ficas. ¡Tragad plomo! 


E.A. 


Volante GT y 
F1 2001 


Electronic Arts ha llegado a un 
acuerdo con Thrustmaster. Ambas 
compañías han puesto a la venta 
un pack especial que incluye el vo- 
lante Force Feedback GT Racing 
Wheel, distribuido por Guillemot 
con licencia de Ferrari, junto al jue- 
go F1 2001 de Electronic Arts, Una 
gran oportunidad para disfrutar de 
uno de los mejores simuladores del 
campeonato Fórmula 1 para PS2 
con un realismo casi perfecto. 
Y todo por 29.290 ptas. (I.V.A. 
incluido). 


ES 
Y, 


NOTICIAS 


DIDRA FJLOSOFA) 
NA AVENTURA DIFERENTE PARA CADA PLATAFORMA 


Paco ANEBO Lee 


WWW.HARRYPOTTER.COM WWW.EAGAMES.COM 


Ss LOS DERECHOS RESERVADOS. EA GAMES!" ES UNA MARCA DE ELECTRONIC ARTS'" Las 
DUEÑOS. HARRY POTTER. CHARACTERS, NAMES AND RELATED INDICIA ARE TRADEMARKS OF ANO £ “es "E OWA 
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XBOX 


VIRBIN INTERACTIVE 


Silent Hill 2: 
Restless Dreams 


La versión de Silent Hill 2 para la 
máquina de Microsoft cuenta con una 
fase extra. En Born from a Wish será 
posible controlar a Maria, la misteriosa 
compañera de James, durante la aven- 
tura. Este nivel aporta de 4 a 6 horas 
de duración al juego 


En «Born 
from a 
Wish» con- 
trolaremos a 
Maria en 
escenarios 
inéditos en 
la versión 
para 
PS2. 


PlayStation 2. HD 6 turismo 3: 
A-spec [Bl resident Evil Code: Veronica X 
El Esto es Futbol 2002 El Alone 1n the 
Dark 4 El Dark Cloud 


PSone. O vetal Gear solia Band El We- 
dal of Honor Underground (Platinua] El Final 
Fantasy VIII (Platinua] El Silent 4111 (Pla- 

tinum] El Resident Evil 3: Nemesis 


Dreamcast. Ml sonic Adventure 2 Bl 
Sonic Adventure El Resident Evil 3 El soul 
Calibur El Toy Racer 

Nintendo 64. El Pokemon Stadiun2 Bl 
Paper Mario El Excitebike 64 El the Legend 
Of Zelda 2: Majora's Mask [El Banjo Toote 


Game Boy Advance. Ml vario Kart 
Super Circuit Bl Final Fight One Super 
Mario Advance El Rayman Advance El Tony 
Hawk's Pro Skater 2 


Game Boy Color. El the Legend of 
Zelda Dracie bf Mes El The Legend of Zel- 
de Dracie Of Seasons El Pokemon Cristal 
K£3 Pokemon Plata [El Pokemon Oro 


Llega el mejor rol a PS2 


Tras una larga espera, pare- 
ce que enero será el mes 
elegido para el lanzamiento 
de Baldur's Gate: Dark 
Alliance. La producción de 
Snowblind Studios y 
Black Isle representa la pri- 
mera incursión del universo 
de Dungeons €: Dragons 
en PS2, más concretamen- 
te de los Reinos Olvidados. 
Bajo una vista cenital, que 
recuerda a clásicos como 


Gauntlet, deberemos dar 
cuenta de toda serie de 
bestias inmundas utilizando 
una gran variedad de armas 

y hechizos. Contamos con 
tres clases para elegir y un 
modo de dos jugadores 
Cooperativo para prolongar 

la vida del juego, ya de por 

sí muy extensa. Además, el 
apartado técnico promete 

ser excepcional y las voces * 
estarán dobladas. 


Los efectos de luz y de par 
tículas, así como la recrea- 
ción del agua son de lo 
mejor visto en PSZ2. 


VIRGIN 
Avalancha de títulos para GBA y GBC 


INTERACTIVE 


Virgin capítulos de la saga. Los 
Interactive va a combates transcurren en 
ampliar su catálo- primera persona, hay más 
go para las con- de 100 estancias diferentes 
solas portátiles y tres personajes. Por su 
de Nintendo. parte, en Game Boy 

Siete títulos que Advance podremos disfru- 
abarcan casi tar con las aventuras del 
todos los géneros, conduc- Inspector Gadget en un 


GAIDEI 


Los zombies invadirán tu Game Boy 
Color con Resident Evil Gaiden. 


INSPECTOR GADGET M. A. 


A 


RE 


ción, aventura, plataformas, 
acción y ajedrez para todos 
los públicos. Hay que desta- 
car la aparición del primer 
Resident Evil para Game 
Boy Color. Desarrollado por 
un grupo inglés, M4, 
Resident Evil Gaiden se 
desmarca con una historia 
alternativa respecto a otros 


MIDWAY'S GREATEST ARCADE HITS 


divertido plataformas. 
Midway reedita sus clási- 
cos, también para esta con- 
sola. Juegos como 
Defender, Joust, Sinistar 
y Robotron, están incluidos 
en esta entrega. Y la misma 
compañía ha desarrollado 
un título de conducción lla- 
mado Cruis'n Velocity. 


CRUIS'IN VELOCITY 


lar] 
2/4 


¡El poder en tu bolsillo! 


e 20 riiveles nuevos, 
acción ca) enla palma dí 


cuidado do! ide j legas,. 


UNIVERSAL INTERACTIVE 


Wiww.universalinteractive.com 


Season of Ice Interactive ga: 


GAME BOY ADVANCE .. versencios sen Tm y 6 de: 


Boy Advance y el logo de Game Boy. 
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El Coronel Campbell da instrucciones a un enig- 
mático personaje, dos años después del incidente 
del carguero Discovery (lo que sucedía en la 
demo) en el que falleció Solid Snake... 


El enigmático perso- 
naje de arriba res- 
ponde al nombre de 
Iroquois Pliskin, 
pero guarda un 
extraño parecido con 
Solid Snake... 


¿e 
' 


Desactivar 
bombas es 
sólo una de 
las inconta- 
bles tareas 
que habrá que 
desempeñar 
en Sons Of 
Liberty. El 
juego nos per- 
mitirá reen- 
contrarnos 
con viejos 
amigos, como 
Revolver 
Ocelot. 


Ocultar los 


cuerpos de sol- 
dados muertos 
o inconscien- 
tes es una de 


las nuevas 


habilidades de 


KONAMI 


Snake. 


MGS 2 Sons Of Liberty a la venta en EE.UU. 


Desde el 14 de Noviembre los 
usuarios PlayStation 2 de 
Estados Unidos pueden encon- 
trar en las tiendas la obra cumbre 
de Hideo Kojima, Metal Gear 
Solid 2 Sons Of Liberty. Las últi- 
mas noticias parecen confirmar 
que en España aún tendremos 
que esperar hasta febrero de 
2002 para disfrutar del juego, del 
que sólo se ha confirmado la tra- 


ducción de los textos al castella- 
no (las voces seguirán en inglés). 
Tras tener acceso a la versión 
NTSC USA, os podemos confir- 
mar que nuestras sospechas eran 
ciertas: lo mostrado en la demo 
jugable que acompañaba a Z.O.E 
era un mero prólogo. El verdade- 
ro juego es infinitamente más 
largo y complejo, y ofrece unas 
cuantas sorpresas desde su inicio 


que Konami quiere proteger a 
toda costa. De hecho, nos han 
obligado a no desvelar el nombre, 
rostro y papel de un misterioso 
personaje de pelo rubio, que hace 
gala de las mismas habilidades 
que Solid Snake. Revolver 
Ocelot, Otacon y otros viejos 
conocidos del primer MGS repi- 
ten en Sons Of Liberty, junto a 
una nueva camada de enemigos, 


que incluyen un vampiro y una 
mujer capaz de desviar cualquier 
disparo. En el próximo número, 
con las manos ya libres, desvela- 
remos la identidad del personaje 
enigmático y os ofreceremos un 
completo desglose de lo que 
ofrecerá la nueva obra maestra 
de Hideo Kojima, llamada a con- 
vertirse en el mejor juego de 
todos los tiempos. 


mm 
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1004 PRECAUCIÓN ES POCA, 


Si supieses que vas a tener que luchar contra los malos más sagaces. 
Que vas a viajar portodo el mundo buscándoles en 19 niveles diferentes. 
Que vas a usar las más diversas armas. Que no te quedará más remedio 
que correr, esconderte, hacer volteretas y disparar como un cosaco. 
Y todo al mismo tiempo. Y que, para colmo de males, tus propios amigos 
van a intentar eliminarte para que no testifiques contra ellos. En fin, 
que si supieses todo esto, no te vendría mal usar tamaÉa lencería. 
Syphon Filter 3. Tranquilo. Sólo es un juego. 
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Presentación Europea de Xbux 


Los pasados 16 y 17 de octubre tuvo lugar 


en Cannes la presentación europea de Xbox. 
Un magnífico evento en el que se desveló el 
precio de la máquina y su fecha de aparición. 


Microsoft no 
dudó en echar la casa 
por la ventana para 
presentar su consola 
ante cerca de mil ¡nvi- 

tados. El marco, Can- 

nes, concretamente Maison Bu- 
lle, una psicodélica villa diseñada 

por Pierre Cardin hace más de 30 

años. Entre los asistentes, Sandy 

Duncan (vicepresidente de Xbox 

para Europa, Oriende Medio y 

África) y Ed Fries (vicepresidente 

del área de juegos de Microsoft), 

además de un buen número de 
desarrolladores, entre los que se 
encontraba el gurú 

Peter Molyneux, 

creador de Populous 

y Black €: White. 

Duncan desveló por 

fin la fecha de co- 


Las denominadas 
Developer Unplugged 
Sessions ofrecían la 
oportunidad de pregun- 
tar directamente a los 
desarrolladores de los 
juegos de Xbox. En la 
imagen, dos represen- 
tantes de Sega. 


La fantasmal 
sala circular en 
la que tuvo 
lugar la presen- 
tación de Xbox 
se convirtió más 
tarde en una 
pista de baile 
amenizada por 
el DJ Carl Cox. 


mercialización de la máquina en 
Europa, el 14 de marzo, así como 
su precio, 479 Euros (unas 79.900 
ptas.) Por su parte, los juegos os- 
cilarán alrededor de los 69 Euros 
(11.000 ptas.). Un precio un tanto 
elevado, teniendo en cuenta que 
su principal competidor, PS2 acá- 
ba de bajar su precio hasta las 
49.900 ptas. Desde Microsoft, se 
justificó el precio por la calidad y 
el coste de algunos de sus com- 
ponentes, como el disco duro de 
8 GB o la conexion Ethernet para 
jugar on-line a través de una cone- 
xi0n de banda ancha. Xbox podrá 
reproducir películas en DVD, aun- 
que para ello habrá que adquirir un 
mando a distancia opcional. A 
cambio, será la primera consola 
en ofrecer sonido Dolby Digital 5.1 
en tiempo real. +o nemesis 


La noche del 16 ofrecia grandes dilemas. 
disfrutar de la música de Carl Cox, tomar 
unas copas con los amigos o perderse 
por la mansión para jugar con las Xbox. 


LOS MEJORES JUEGOS 
PRESENTADOS EN CANNES 


Elegir entre los cerca de 40 
títulos presentados en el X01 no 
ha sido tarea fácil. El mejor de to- 
dos, sin discusión, fue Dead Or 
Alive 3. La obra maestra de Tec- 
mo, exclusiva para Xbox, deja 
atrás todo lo visto en juegos de lu- 
cha. Sega también nos deleitó 
con sus primeras creaciones para 
la máquina de Microsoft, el sho- 
ot'em-up Gun Valkyrie, el exclust- 
vo Jet Set Radio Future y Sega 
GT 2002 Peter Molyneux pre- 
sentó Project Ego, un ambicioso 


XBOX LLEGARÁ EL 19/03/2002 


DEAD DR ALIVE 3 


action RPG (actualmente en desa- 
rrollo), en el que controlarás al pro- 
tagonista desde su nacimiento 
hasta su muerte. Pudimos disfru- 
tar de una inacabada conversión 
del hit de PC, Max Payne, así co- 


La maquina de Microsoft pre- 
senta un diseño un tanto abulta- 
do, aunque su potencia tecnica 
es insuperable. El pad, 
aunque poco atractivo, 
es realmente cómodo 
a la hora de jugar. 


GUNVALMYRIE 


WRECHALESS 
mo del nuevo juego de conduc- E 
ción de Bizarre, Project Gotham, 

secuela directa del Metropolis 
Street Racer de Dreamcast. Pero 
la gran sorpresa fue Wreckless, 
un delirante arcade de Activision. 


PROJECT EGO 


se 


MAX PAYNE 


Los asistentes al X01 pudieron disfrutar «en vivo» con 
los cerca de 40 juegos alli presentados. Algunos tuvie- 
ron más éxito que otros, como lo atestiguan las peleas 
constantes por jugar una partida a Dead Or Alive 3. 


LA MÁQUINA: ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


Procesador Central 


Memoria Total ......... 
Polígonos 
Texturas Simultáneas 

Pixel Fill Rate - Sin texturas 
Pixel Fill Rate - 1 Textura 
Pixel Fill Rate — 2 Texturas 
Texturas Comprimidas 
Medio de Almacenamiento 
Disco Duro Integrado 8 GB 
Aernory Card 8 MB 
Entradas/Salidas 


Proces. Gráfico .......... 233 MHz exclusivo, desarrollado por Microsoft y nVidia 


Ancho de BandaiMemond rana sas se le el 6.4 GB/seg 
116.5 Millones/seg 
Ca . ..4 Conexión Banda Ancha 

. 3.7 GB/seg 


Reproducción Películas DVD «Sí, con accesorio adicional 
3.7GB/seg Soporte para Películas HDTV e Sí 
3.7GB/seg Soporte para Juegos HDTV Sí 

Sí (6:1) Resolución Máxima 1920x1080 ppp 
DVD 2-5x Resolución Máxima (2 x 32bpp frame buffers + Z) 1920x1080 ppp 


Controlador de juegos x4 


Ethernet (10/100) 
Canales Audio 
Soporte Audio 3D en Hardware 
Soporte MIDI+DLS 
Hardware para Filtrado Audio y Ecualización 


15 de noviembre 2001 
22 de febrero de 2002 
14 de marzo de 2002 


Lanzamiento EE.UU 
Lanzamiento Japón 
Lanzamiento Europa 
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REPORTAJE 


¡YA LA TENE 


Presentación Europea de XBox 


MOS! 


Paren máquinas. 
Justo a la hora de cerrar esta edi- 
ción de SuperJuegos, Microsoft 
nos ha enviado una flamante De- 
bug Unit Xbox Development Kit 
acompañada de cuatro ¡juegos 


Halo, Oddworld: Munch's Oddy- 


see, Amped y Fusion 
Frenzy. Una sesuda inves- 
tigación por los menús de 

la Xbox nos ha deparado 


ODDWORLD: MUNCH'S ODDYSEE 


El mísmo Lorne Lanning (pre- 
sidente/cofundador de Odd- 
world Inhabitants) nos estuvo 
mostrando en Cannes las ex- 
celencias de la tercera entrega 
de las aventuras de Abe y la 
primera en tres dimensiones. 
Munch's Oddysee recupera la 
misma mecánica de sus ante- 


Blitz Games firma este ar- 
cade multijugador que reú- 
ne más de 45 minijuegos 
para echar unas risas con 
tres amigos, 

de temática 

totalmente 

variada y con 

un sólo obje- 

tivo: divertir. 


cesores, pero incorpora a su 
vez un sinfín de novedades, sin 
abandonar en absoluto el senti- 
do del humor que ha caracteri- 
zado a la saga The Scope, ex- 
perto mundial en el universo 
Abe, ya está manos a la obra 
para otreceros el proximo mes 
un completo avance del juego. 


grandes descubrimientos 
como, por ejemplo, 
que Microsoft ha 
tenido el acierto de 
añadir la opción 60 
Hz PAL desde la 
misma máquina. 
Se acabaron las 
franjas negras. Y ade- 
más, ofrece sonido Dolby 
Digital 5,1 y DTS 


Conecta la salida 
óptica de la 
Xbox a tu ampli- 
ficador 5.1.0 
DTS y disfruta 
de un sonido 
digno de la 
mayor super- 
producción, 


Stratton en Ver- 
mont y Snow Sum- 
miten California. Lo 
que más nos ha im- 
presionado del juego 
es el realismo con 
Un simulador de snowboard que se ha reproducido la nieve, 
con el que podrás hacer el ca- además de todas las locuras 
bra en diferentes localizaciones que se pueden llegar a realizar 
reales: Brighton en Utah, sobre una tabla de snow. 


El mejor juego producido hasta 

la fecha para Xbox (con permi- 

so del DOA 3, por supuesto). 

Bungie Software, creadores 

del mítico Marathon, nos pre- 

sentan un espectacular 

shoot'em-up en primera perso- 

na que os deslumbrará por sus  bientación. Destruye a los alie- 
impresionantes gráficos, trept- nígenas a pie o a bordo de un 
dante mecánica y genial am- Jeep. Utiliza las arma de tus 


compañeros caidos y no ten- 
gas piedad con el invasor. Halo 
engancha incluso a aquellos a 
los que nunca ha atraído este 
tipo de juegos. En el próximo 
número os hablaremos largo y 
tendido de la experiencia Halo. 


www.nintendo.es 
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7 DÍAS EN LA MECA 
DEL VIDEDJUEGO 


Ken Kutaragi 


Del 13 al 20 de octubre, Sony nos invitó 
a conocer las últimas novedades para 
PlayStation 2. Durante nuestra estancia, 
tuvimos la oportunidad de conocer a los 
creadores de la consola que nos contaron 
cómo se presenta su futuro inmediato. 
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¡120 


Un mundo de 
fantasía cobra 
vida en PSe. Un 
héroe, una 
princesa, un castillo 
encantado y una 
historia inolvidable. 


IS primera producción de este 
grupo de desarrollo interno de 
Sony ya se encuentra en las tien- 
das de EE.UU., donde ha recibido 
excelentes críticas de la prensa es- 
pecializada. Ante el éxito, SCEl no 
ha dudado un instante en dedicar- 
se a preparar las correspondientes 
versiones de ICO para Japón y 
Europa. En nuestra reciente visita 


a las oficinas de Sony en Tokio tu- 
vimos la oportunidad de hablar con 
los programadores y disfrutar de 
una breve toma de contacto con 
su creación. ICO narra la historia 
de un joven que ha tenido la des- 
gracia de nacer con cuernos, por lo 
que es enterrado vivo. Cuando 
consigue evadirse de su sarcófago 
descubre que está en un castillo. 
Mientras busca una salida se en- 
cuentra con una muchacha. Pero 
como ambos hablan diferentes 
idiomas (ninguno es real y por eso 
el juego contará con subtítulos) la 
única manera de comunicarse es a 


Los escenarios del juego, 
además de estar cuidados 
al mínimo detalle, serán 
nuestra principal fuente 
de información para 
resolver los ingeniosos 
puzzles ideados por la 
mente de sus creadores. 


Arriba, vemos cómo Ico 
zafa a la princesa del acoso 
de una sombra. Si no 
somos rápidos, la chica 
será engullida por estos 
seres y desaparecerá para 
siempre. 


Se está desarrollando una aventu- 
ra con reconocimiento de voz. De 


esta forma, además de guiar al prota- 
gonista con el Dual Shock 2, tendre- 
mos que utilizar un micrófono USB pa- 
ra hablar con nuestros compañeros de 
aventura. Ya sea para recabar pistas, 
dar órdenes o guiar al conductor de un 


vehículo. Sin duda, un título original 
que verá la luz el año que viene 


través de gestos. Así, leo guiará a 
la joven cogiéndole la mano. Ade- 
más, tendrá que impedir que las 
sombras que habitan el castillo 
rapten a su acompañante. Nuestra 
misión consistirá en conducir a la 
entrañable pareja fuera de la forta- 
leza sorteando todo tipo de tram- 
pas, enigmas, puzzles y enemigos 
que bloqueen el camino. Y todo 
ello recreado con una atmósfera 
de cuento de hadas. 


Salva tus partidas 
y continúalas cuando quieras 


Hasta 8 megas de capacidad 


SÓLO EL USO DE PERIFÉRICOS OFICIALES 
GARANTIZA EL BUEN FUNCIONAMIENTO 
DE TU PLAYSTATION. 


A 


es.ploystation.com 


PlayStation 2 


and “Mogiegole” is a lrademork of 
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ES 
DIBSICOs de 
Na saga 
MUBIVen a 
MiñÑcipar en 
Sa edición 
MP Virtua E 


AINGDOM HEARTS 


El primer fruto de la colaboración entre 
dos de los grandes. Disney y Square 


quare vuelve a crear un RPG 

de acción, pero que en esta 
ocasión cuenta con la presencia 
de unos seres muy especiales. 
Junto a personajes con aspecto 
típico de la factoría Square, com- 


La cuarta entrega 
del primer beat'em- 
up 30 verá la luz 
en PlayStation 2 


[o ati Fighter 4 aprovecha la 
tecnología de PS2 para des- 
plegar los personajes más reales 
de toda la saga y alucinantes es- 
cenarios. En algunos, los luchado- 


res dejarán sus huellas en la nieve ' 


durante el combate, en otros po- 
drán utilizar elementos decorati- 
vos para atacar a su contrario. A 
esto hay que sumarle los 3.000 
movimientos que se pueden eje- 
cutar y una gran 
variedad de mo- 
dalidades de jue- 
go. Yu Suzuki 
aseguró que la 
versión para PS2 
será idéntica al 
arcade original. 


parten protagonismo algunos 
de los caracteres más famosos 
de Disney. Junto a Goofy y 
Donald, Sora, un adolescente, 
se embarca en la búsqueda de 
sus mejores amigos. El viaje 
les conducirá por nueve mun- 
dos cuyos escenarios re- 
crean otros tantos largo- 
metrajes de Disney co- 
mo La Sirenita, Alicia en 
el País de las Maravillas o 
Aladdin, así como algunos 
de sus personajes. 


O Disney. All rights reserved. 
Developed by SQUARE. 


Japón: novedades PSe 


Siente el 
ritmo de 
tus compo- 
siciones 
con el 
Trans 
Vibrator. 


¡Dispara con ritmo y 
¿crea tu propia música 


| JE Mizuguchi ha dado rienda 

l suelta a su creatividad y, después de 

¡ Space Channel 5, nos ofrece uno de los 
juegos más originales para PS2, Combi- 

¡ nando la mecánica de un «matamarcia- 
nos» podemos hacer música al mismo 

| tiempo. Rez tendrá un periférico, Trans 

i Vibrator, para sentir el ritmo del juego. 


EY] SPACE CHANNEL 5 


[2 PART] 
Ulala libera a la galaxia 
moviendo sus caderas 


j 


En esta segunda parte, la reportera 
virtual intenta alcanzar el éxito en el 
Canal 5. En una de las emisiones, la chi- 
ca descubre que es capaz de imitar el 
baile de los seres que están invadien- 
do a los humanos. Gracias a su don, 
puede liberar a los humanos y acabar 
con la amenaza. 


Paine 
inéditos, al- 
gunos pertene- 
cientes a la sa- 
ga Final Fan- 
tasy y otros de 
Disney, nos 
acompañarán a 
lo largo del via- 
je de Sora para 
rescatar a sus 
amigos de los 
Heartless 
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XENDOSAGA Loshtume- [SOUL CALIBUR =2 


mos cons-  ; 


truyen ¡ 
Un RPE espacial con ri El rey de 
trasfondo épico a espadas 
reado como el primero | vuelve a 
¿WM de una saga de 6 capí- l la vida 

tulos, Xenosaga narra la 
lucha entre la raza hu- ólo pudimos 
mana y unos alienígenas ver un vídeo 


que pretenden borrarla 
del universo para siempre. 


de lo que nos de- 
para Soul Calibur 
| 2. Todavía en de- 
| sarrollo, la versión para PlayStation: 


TE MHMHEN Y | Contará con nuevos personajes que ha- 
¡ rán las delicias de | e disfrutaron 

La joya de Namco  <on la pa q el modo de 
¡ Misiones de Soul Calibur tuvo una gran 
i acogida, sus creadores no han decidido 
de Heihachi y compañía quieren ¡aún si van a in- 

seguir al frente del género de lucha | cluirlo finalmente 
en PlayStation 2. Las mejoras gráficas en la secuela. Lo 
son notables respecto a la última entre- | que si podemos 
ga: 5.000 polígonos para recrear cada | asegurar es que 
personaje. En cuanto a la jugabilidad, i el aspecto gráfico 
podremos disfrutar una gran variedad del juego era im- 
de modos de juego. i presionante. 


regresa al ring 


VAMPIRE NIGHT SMASH COURT 


TENNIS P.T 


MOTO GP 2 


Emoción sobre las dos 


Los mejores tenistas en la ruedas en PlayStation E 


última entreta de la serie 


Shoot 'em-up compatible 
con la Gunton E 


a primera parte ya nos dejó alucinados. 
Ahora, Moto GP 2 aumenta la oferta con 
amco ha optado por hacer un simulador un total de 10 circuitos basados en los traza- 
más realista. Se acabaron los tenistas ca- | dos reales. Así como una opción que permite 
i mular a estrellas clásicas del motociclismo 
omo Kenny Roberts o Alex Barros con una 
ificultad endiablada. El mejor del género. 


de mecánica de Vampire Night no tiene mu- 
chos secretos. Cuando veas aparecer una 
criatura en pantalla, dispara. La mejor forma de 
disfrutar con él, es utilizando la GunCon 2 o la 
GunCon, aunque también se puede utilizar el : bezones, ahora podremos reconocer a Kour 
Dual Shock. Como obra de los padres de The kova, Hingis o Sampras mientras ejecutamos 
House of the Dead, su sello queda patente. nuestros mejores golpes de raqueta. 


Modo analógico. A Función vibratoria. 


DUALSHOCK 2. Ahora más sensible. 


mane A do edad: _ SÓLO EL USO DE : 
PERIFÉRICOS OFICIALES 
GARANTIZA EL BUEN ; aL 
| FUNCIONAMIENTO 
_ : DE TU PLAYSTATION. : A 
Más E dió Compotible con: PlayStation.2 PSone. PlayStation. es.ploystation.com 


E 1-B+, "PloyStotion", "DUALSHOCK" y “AOXO" son marcas comercioles registrados y PSone. es una marca comercial de Sony Computer Entertainment Inc. 3 es una marca comercial registrada de Sony Corporation. 


LA 
a 
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REPORTAJE 


La edición de otoño del TES vino a ratificar 
el excelente momento de salud de SCEl. Sus 
veinte millones de PlayStation 2 en todo el 
mundo quedaban patentes al ser la consola 
con más producto exhibido de toda la feria. 
Xbox, de nuevo, intentó captar la atención 


del público del mercado japonés. 


ae la cercanía del lanzamien- 
to de Metal Gear Solid 2, 
quizá todos nos esperábamos la 
aparición de una nueva estrella 
en el firmamento. Sin embargo, 
Una vez más, la obra de Konami 
fue el juego que más atrajo a los 
visitantes de la feria. Otros títu- 
los para PS2, como Onimusha 2 
o Maximo, ambos de Capcom, 
se mostraban en un gran núme- 
ro de expositores a los que 
era difícil acceder ante la 

e 


multitud == 
agrupadgy 
para pros, 
bar estas , A 

DNA — 
noveda- F rn? ES 
des. Squa- A 

qa q 

re, por 


ONIMUSHA E 
a 


su parte, dedicó la mayor parte 
de su stand para Kingdom He- 
arts, aunque en el video wall se 
proyectaron imágenes de Final 
Fantasy Xl en todo momento. 
Por su parte, Xbox contaba con 
uno de los stands más llamativos 
del TGS. Dead or Alive 3, Halo, 
Project Gotham y todos los títu- 
los en preparación estaban a dis- 
posición del público. De entre to- 
dos ellos, nos impactó un juego 
de coches llamado Double 
Steel, cuya calidad gráfica des- 
pertó nuestra curiosidad nada 
más verlo. Have a Mice Day!, 

un título protagonizado por un ra- 
toncito (con una mecánica pare- 
cida a Abe's Oddysee) también 


DEAD OR ALIVE 3 


Tokyo Game Show 2001 


recibió una mayor atención por 
parte de Microsoft para mostrar- 
lo a los visitantes. Y aunque Nin- 
tendo no acudía a la cita, tuvi- 
mos la oportunidad de ver algu- 
no de los productos que otras 
compañías están desarrollando 
para Game Cube. Por supuesto, 
destacaba el vídeo que Capcom 
enseñó de Resident Evil para 
esta consola. Sin duda, uno de 
los juegos más impactantes de 
todo el Tokyo Game Show, pe- 
ro que no contaba con ninguna 
demo jugable. Sega también ex- 
hibió producto para la que antes 
fuera su eterna rival, como So- 
nic Adventure 2 y la segunda 
entrega de Phantasy Star Online. 


DOUBLE STEEL. 
> O 


cr 10:24.58 


a 


z 


HAVE A MICE DAY! 
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NUEVOS PERSONAJES 
En esta versión veremos 
otros personajes como 
Eddie, Brodí, Seeiah o 
Marisol. 


VOCES FAMOSAS 
Macy Gray, Bif Naked, 
0. Platt o Patricia 
Velasquez ponen su voz 
a los personajes. 


CONTENIDO DVD 

Con esta opción podrás 
ver detalles de 
programación y diseño, 
escuchar la banda sonora 
del juego y hasta ver 
quién ha puesto la voz a 
los personajes. 


La posibilidad de 
empujar a los opo- 
nentes adquiere 
más importancia en 
este segundo SSX, 
ya que es una de las 
formas más rápidas 
de llenar nuestra 
barra de Boost y de 
realizar Uber Tricks. 
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49:60 


S55X Tricky añade nuevos elementos y 


mejora considerablemente tanto el 
apartado visual como el jugable 


Los escenarios antiguos han visto 
su recorrido modificado en favor 
de los atajos, ofreciendo más 
posibilidades. Su aspecto visual 
también ha cambiado, mostrando 
nuevos efectos visuales. 


Deportivo Formato 


La secuela del título más 
salvaje y divertido basado en la 
disciplina deportiva del snowboard 
está a punto de llegar al mercado. 
Tomando como base el primer 
SSX, Tricky añade nuevos ele- 
mentos y mejora, considerable- 
mente, el apartado visual y las po- 
sibilidades jugables del título de- 
portivo más frenético de PlaySta- 
tion 2. Empezando por los perso- 
najes, los cuales han sido redise- 
ñados y, la mayoría de ellos, susti- 


DVD-ROM 


tuidos por otros nuevos como 
Marisol, Elise, Brodi y Eddie, los 
programadores de Electronic 
Arts han dado un repaso a la pri- 
mera entrega. Además, han añadi- 
do dos nuevos escenarios (Gari- 
baldi y Alaska) y modificado el re- 
corrido de la mayoría de los nive- 
les antiguos para hacer sus atajos 
más accesibles. Otra de las nove- 
dades incluidas son los nuevos 
Uber Tricks; dichos movimientos 
sólo podrán ser realizados al poner 


Electronic Arts 


Programador 


a tope la barra de Boost, ya sea 
realizando acrobacias o noquean- 
do a uno de nuestros oponentes. 
Cuando la barra llega al límite, la 
voz de RunDMIC aparecerá de la 
nada gritando «Tricky, Tricky» al 
ritmo de la música y tendremos la 
oportunidad de realizar las más 
delirantes acrobacias que hemos 
visto nunca en un juego de snow- 
board. El aspecto visual de todo el 
conjunto también ha sido mejora- 
do, reduciendo esos pequeños 


- EA Sports BIG Pals 


Estados Unidos 


saltos en su frame rate (aún que- 
da alguno) y añadiendo efectos 
gráficos en sus escenarios (por 
ejemplo, niebla). La banda sonora 
ha sido aumentada en cortes y to- 
dos sus temas han sido mezcla- 
dos por el famoso Mix Master 
Mike, DJ de los Beastie Boys, 
que también hace aparición como 
personaje secreto. El mes que vie- 
ne, nuestra Review os mostrará si 
merece la pena adquirirlo teniendo 
el primer SSX. es noc 


= 


Uno de los aspectos donde queda más 
patente la evolución tecnológica que ha 
sufrido el juego es en la línea del horizonte, 
pues antes de visualizarla tendremos delan- 


Et 


w RRA E - 
So wi 


te una gran parte del circuito a la vista. 


LA falta de la versión definitiva. que aparecerá 
antes de final de año. podemos decir que WF 
superará nuestras expectativas. 


en los circuito: 


Los elementos meteo- 
rológicos, como la llu- 
via intensa o una 
copiosa nevada, tam- 
bién estarán presente 


EQUIPOS 

Al principio sólo serán 
tres, pero irán 
ampliándose al vencer 
en los desafíos. 


S. BOXES 

Será muy recomendable 
pasar una vez por ellos 
en cada carrera. La 
competición es dura. 


VEHÍCULOS 

A los clásicos de la saga 
se les unen otros de 
diseño muy innovador. 


Conducción Formato 


Tras cuatro exitosas en- 
tregas para PSone, el juego que 
inauguró el género de las carreras 
futuristas en los 32 bits (mucho 
antes de que George Lucas se 
apuntara a la moda con la carrera 
de vainas de La Amenaza Fantas- 
ma) está casi listo para su última 
revisión, esta vez en la todopode- 
rosa consola de Sony. Por si al- 
guien no conoce de qué va esto, 
recordaremos que se trata de ca- 
rreras a bordo de vehículos que se 


> DVD-ROM 


(An Pr 


Sony CE. 


elevan unos centímetros del sue- 
lo, por lo que el control dista mu- 
cho de los juegos de conducción 
tradicionales. Además, se permite 
el uso de todo tipo de armas (en 
esta entrega se han incluido nove- 
dades como una ametralladora de 
25 disparos). Otra de las innova- 
ciones reside en que los circuitos 
son ahora mucho más «tridimen- 
sionales», con muchos cambios 
de rasante, rizos, loopings y todo 
tipo de obstáculos, incluso espa- 


grammar 


SCEE Studios Leeds País 


cios abiertos, algo que se había 
echado de menos en los capítulos 
precedentes. Los tradicionales 
equipos siguen presentes, pero se 
han añadido dos pilotos diferentes 
a cada uno de ellos, así como la 
posibilidad de mejorar las caracte- 
rísticas de las naves con los crédi- 
tos conseguidos en cada carrera. 
Esto se convertirá en vuestra ma- 
yor preocupación, ya que simple- 
mente al acabar una carrera con el 
vehículo que «viene de fábrica» se 


> Reino Unido 


convertirá en misión casi imposi- 
ble. En cuanto al control, un apar- 
tado bastante polémico en toda la 
saga, hay que decir que se basa 
prácticamente en el uso de los ae- 
rofrenos, izquierdo y derecho, pa- 
ra poder tomar las curvas con cier- 
tas garantías. Por último, citar que 
el apartado gráfico está muy a la 
altura de lo esperado y es una 
buena representación de la segun- 
da generación de juegos para 
PlayStation 2. => paniapo 
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24 superjuegos 


JAMES BOND 00”: 


AGENTE EN FUEGO CRUZADO 


lenta una aventura para 


el Bond virtual, capaz de 


al mismísimo boldentEye. 


Sobre estas líne- 
as, un personaje 
del juego cuyo 
parecido con 
Penélope Cruz 
es más que evi- 
dente. A la dere- 
cha, uno de los 
«Movimientos 
Bona». 


La escena que veis 
abajo se desarrolla a 


En un género reinado 
desde hace tiempo por Quake 1, 
Unreal Tournament y, por supues- 
to, Half-Life, la única posibilidad 
de triunfar es innovando. Eso es 
exactamente lo que han hecho los 
programadores de EA Games. 
Han creado una nueva aventura 
para el agente secreto más famo- 
so de la historia y han elevado el 
listón jugable y visual a límites in- 


sospechados. 007: Agente en 
Fuego Cruzado no tiene nada 
que ver con los filmes protagoni- 
zados por Bond, ya que su guión 
ha sido creado desde cero por sus 
desarrolladores. De tal modo, han 
desaparecido las barreras impues- 
tas por los guiones cinematográfi- 
cos y se han aprovechado al máxi- 
mo los recursos jugables, adap- 
tándolos al argumento de 007: 


cámara lenta y se pro- 
duce al efectuar una 
acrobacia. 


Electronic Arts Y EA Games . 1 1-4 


1 


' El título de EA hace gala de 
inmensos y detallados es; 
cenarios y con cientos de 
elementos que no ralenti 
zan la acción en ningún mo- 
mento. Los escenarios de 
conducción son Los 1 
Impresionantes. 


Shoot'em-up 3D TY 3 + DVD-ROM 


La banda sonora del juego. 
muy similar a las de Los 
filmes del agente 007. jun- 
toa las genial 
castellano. nos harán c 
amos protagonizando 
AIRES 
Bond 


Castellano/Cast. 


Le relativa facilidad con la 
rá a y que completaremos el juego 
difer e acortará:su vida. pero como. 
S suele ocurrir. con acabarlo 
un o bastará. Ásimis 

mo. el modo / n 

vierte a 007: AEFC en un 

título inmortal 


El nivel de detalle con el que han sido 
recreados los escenarios de conducción 
es realmente impresionante, sobre todo 
teniendo en cuenta su alto frame rate. 


ARTILUGIOS DE «OQ» 
El más importante de 

todos ellos es el móvil- 
láser-garfio-decoder... 


l Espectaculeridad, originalidad y 
un insuperable apartado técnico 
son las premisas del primer título 
protagonizado por James Bond 
Capaz de superar a GoldenEye 


ARMAMENTO 
Podremos recoger todo 
tipo de armas, desde 

fusiles de francotirador 
hasta lanzamisiles. 


MOVIMIENTOS BOND 


y 
Cada escenario oculta / 


| y 
a 'Agente en]Fúuego'Cruzado 


e NL 


AEFC. El título de Electronic Arts  tiginosos y 
posee un potentísimo motor gráfi-  perfecta- 
co capaz de mostrar cientos de mente aca- 
detallados elementos y efectos vi-  bados escenarios de conducción. 
suales sin despeinarse, aunque su El modo Versus para hasta cuatro 
apartado más importante y original jugadores pone la guinda a un 

es el de la jugabilidad. Si bien, los  shoot'em-up de impecable factura 


12 extensos niveles de 007: AEFC 
se nos antojan pocos en compara- 
ción con Half-Life, pero presenta 
jugosas novedades al género, co- 
mo los «Movimientos Bond» (ac- 
ciones específicas en cada esce- 
nario), los artilugios de Q o los ver- 


técnica que supera al mismísimo 
GoldenEye de Nintendo 64. Es- 

pectacularidad, textos y voces en 
castellano, originalidad, impresio- 
nante apartado técnico y, por su- 
puesto, James Bond. ¿Se puede 
pedir más? «=o noc 


El héroe 


aventura 

de acción 
imelledora. El padre 
oe la renombrada 
sags Resident Evil 
reado una obra 
maestra. con un 
anti-héore que 
parece haber salido 
le una película de 


John Woo 


Dante ha entrado en la his- 
toria del videojuego como una 
apisonadora. No hay mejor ape- 
lativo para este personaje que 
no le teme a nada ni a nadie. Su 
temeridad marca el esti- 
lo de Devil May Cry, fu- 
sión perfecta entre un 
beat'em-up y una aven- 
tura. Poco tiene que ver 
con las anteriores pro- 
ducciones de Shinji Mi- 
kami. Mientras que los 
Resident Evil y Dino Cri- 


dy 


sis se centraban más en la ex- plantean los creadores se con- 
ploración y resolución de enig- vierten en un descanso entre 
mas, DMC apuesta por un rit- combate y combate. Encontrar 
mo endiablado de acción. Utili- un objeto y colocarlo en el lugar 
zar bien nuestras armas y com- apropiado no supondrá un-qués 
binarlas apropiadamente (por bradero de cabeza: Aunque sí” Ny 
ejemplo, elevar a un enemigo hay algún detalle que pugde 1 
con la espada y acribi- gal a convertir- 
llarle a balazos en el ai- se en tin reto, 
re), serán el leit motiv como el esque- 
de la mayor parte del leto de dragón 
juego. Una vez se han que lanza bolas 
aprendido los sencillos de fuego. Y por 
combos y tras descu- supuesto, los 
brir que nuestra poten- apoteósicos en 
cia se multiplica (y la. fretamientos 
energía de Dante se 

recupera levemente) 

con el Devil Trigger, 

disfrutaremos de lo lin- 

do combatiendo. Hay 

que tener en cuenta que los di- 

ferentes tipos de enemigos 

cuentan con patrones de ataque 

característicos que habrá que 

aprender y así encontrar la me- 

jor estrategia para derrotarlos. 

En determinados lugares será 

necesario liquidar a los seres 

que encontremos para abrir la 

puerta que nos bloquea el paso. 

Pero además de pelear sin des- 

canso, la aventura incluye cier- 

tos momentos de exploración. 

Eso sí, los enigmas que nos 


contra logyjefes finales que 
aguarda en nuestro camino. Ya 
sólo su aspecto resulta impre- 
sionante, Casi todos cuentan 
con alucinantes efectos de luces 
que son un esbetráculo en sí 
mismos. AsiriiSmo, sus origina- 
les formase atacar Bomdrán en 
jaque a Dáñite y eso Se agrade- 
ce. Devil May Cry no es un 
juego fácil y aún asinos permite 


¿Az ten todo momento. Por- 
enc DAS ad casi , 
perfecta, el apartado gráfico 
consigue captar nuestra aten- 
ción de principio:a fin de la 
aventura. Cada 
DMC es único, 
tan a la contelifplación exhausti- 


cenario en 
algunos invi- 


Fauna Infernal 


la] 


1 Devil May Ery es un título indispensable para los amantes 


de la acción. 


ES > 
detalles y la belleza pai- d 
sajística que representan, 

sobre todo las zonas exte- 

riores. Un despliegue técnico 
impresionante para un entorno 

3D de fantasía. Aunque la banda 


La fusión perfecta de lucha y aventura ll 


PHANTOM 

El primer jefe final, con 
unos ataques y un 
aspecto impresionante. 


DE VUELTA 

En una partida nueva, 
mismos escenarios, 
enemigos diferentes. 


Sy, 


sonora puede pasar desaperci- 
bida en los momentos más tran- 
quilos, la subida de ritmo y vo- 
lumen se adapta como 

un guante a los comba- 

tes. En resumen, Shinji 
Mikami ha demostra- 

do, una vez más, su 

maestría dando vida a 

un título que no puedes 
perderte por nada del 

MUNCO. +9 R. DREAMER 


Todos los seres que habitan el castillo parecen 


sacados del infierno. Marionetas asesinas 
hombres-lagarto, sombras y los mejores jefes 
finales que hayamos visto hasta la fecha 
Phantom, la araña gigante que aparece al 
principio es el claro exponente de lo que 


vamos a encontrar más adelante 


Género > Aventura/Acción 


Formato > DVO-ROM 


en DMC. 


Cormpañía > Capcom 


La diabólica entidad que 
andaba buscando Dante 
ha capturado a Trish 
Tienes que impedir que 

la bestia acabe com ella, 


Programador > Capcom 


Misiones > 23 


GRAFICOS 


DIC es uno de Los títulos 
que más nos ha sorprendido 
en este apartado. Junto a 
una riqueza de texturas im- 
presionante. hallamos todo 
tipo de efectos de Luz. 
transparencias, reflejos. 
etc 


MUSICA | FH 


Una banda sonora acorde 
con el juego. Suaves melo- 
días para La exploración y 
subidas de ritmo y volumen 
para Los combates. Los 
efectos de sonido también 
rayan a gran altura. aunque 
con voces en inglés 


JUGABILIDAD 


Resulta casi perfecta. El 
mando responde automáti- 
camente a nuestras accio- 
nes. la victoria en cada 
combate dependerá de nues- 
tra habilidad. Variedad de 
enemigos y un poco de ex- 
ploración 


DURACION 


MARIONETAS 

Estos monstruos serán el 
bautismo de fuego para 
nuestro héroe, Dante. 


LA HUÍDA 

Para escapar de la 
fortaleza tendrás que 
pilotar un biplano a 
través de una gruta. 


LA MEGABESTIA 

Todos los jefes finales 
son una pasada, pero 
este se lleva la palma. 


Jugadores > 1 
Misiones Secretas > 12  Texto/Doblaje > Castellano/Inglés Grabar Partida > Memory Card [420 KB) 


== AH 


El juego tiene una Longitud 
decente Además, hay que 
sumarle las 12 misiones 
secretas y la posibilidad de 
volver a jugarlo una Vez 
terminado para CONSEgui 
nuevos modos de dificultad 
y personajes 


Cab 


GLOBAL 


superjuegos 4 


== PLAPSTATIOM 


CAPGOM Vs S5NK 2 


E Lo que hace un par de años parecía un 
simple sueño, se ha convertido en el 


= beat'tem-up 


bidimensional más 
completo del 
mercado. 


Beat'em-up 20 1 


> Capcom ri 


El beat'em-up que todos 
los aficionados esperaban, el jue- 
go de lucha que el primer Capcom 
Vs SNK no pudo ser, al fin ha lle- 
gado. CVS2 concentra en un sólo 
título la técnica de la saga King Of 
Fighters, los combos y la especta- 
cularidad de la saga Street Fighter, 
un depurado diseño gráfico y los 
48 personajes más emblemáticos 
del mundo de los beat'em-up. Es 
imposible encontrar un solo fallo 
en el tíulo de Capcom, pués to- 
dos los errores de la primera en- 


Tras muchas (c 
de «análisis 
clusión de que lo: 
cionables, en conjución co 
diferentes est de jueg 


zables) c arter 


perso 


el juego de 


Qué r 


para la tercera en 


Inglés/Inglés 3 


DURACION 


gado a la 


trega han sido subsanados en 
CVS2. Ahora se utilizan seis boto- 
nes, el sistema de Ratio de los 
personajes es mucho más simple 
y versátil, los luchadores de SNK 
han recuperado todas sus técni- 
cas y prioridades en los ataques y 
se han creado nuevos Grooves, 
haciendo casi infinitas las posibili- 
dades de juego. Lo único que 
echaremos en falta es la posibili- 
dad de seleccionar entre 50 y 60 
Hz y el modo Versus on-line de la 
versión japonesa. +*e noc 


Maki (Final Fight 2) y 
Kyosuke (Rival Schools) 
miden sus fuerzas en un géne- 
ro desconocido y con un 
aspecto mejorado, con respec- 
to a sus originales. 


El más completo beat'em-up 


demasiadas) hc 


los seis 
más los dos 
a CVS2 en 
ucha bidimensional más 
ompleto, divertido, jugable y adictivo 


os tendrá preparado Capcom 


1-2 


Memory Card (109 KB) 


Aunque no están en h/-res 
como Los de Lulliy Gear A, 
dar vida y animar 

mente a 48 luchadores tie- 
ne su mérito. Los'escena- 
rios tridimensionales. al 
estilo Marvel Us [apcom 2. 
son geniales 


Todas las características 
cada uno de Los 


el primer EV 
algún que otro parecido con 
la de La saga /ekken. 


A Capcom Us SAR 2 sólo Le 
falta la aparición estelar de 
Kazuya Mishima y Akira Yu- 
ki, porque todos Los deta- 


al 'em-up ya están en el tí- 
tulo de Capcom 


48 persona estilos de 
juego [más dos personaliza- 
bles). Arcade. Color Edit 
Survival. Boss Battle. Ver- 

mode... Lo único que le 
falta es el modo Versus on; 
line. como el de la versión 
Japonesa 


CEE 


SLOBAL 


Nuevas aventuras gráficas 


Con mejores motores gráficos e Animaciones 3D e Más personajes e Mayor jugabilidad 


TE 


SA > 


la Espada 
del Toledano 


o 0. 


Bs ; 


Z 


A partir de 12 años 


pre AcIÓN 


DE VENTA EN GRANDES SUPERFICIES, TIENDAS DE INFORMÁTICA, LIBRERÍAS Y QUIOSCOS. 
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SILENT HILL Z 


James ha llegado a Silent 
Hill en busca de una quimera: en- 
contrar a su esposa muerta hace 
tres años ¡con vida! En una carta 
ella le invita a reunirse en el lugar 
donde fueron tan felices. Sin em- 
bargo, cuando se adentra en las 
calles de la ciudad parece que ha 
entrado en una pesadilla y sus re- 
cuerdos confusos le hacen dudar 
de lo que sucedió realmente allí 
hace tiempo. El argumento 
nos va implicando de tal 
forma en el juego que, al 
final, acabaremos atra- 
pados por la trama. Pe- 
ro, jojo! No hay que per- 


Cuando una aventura es Capaz de 
implicar al usuario hasta la médula, 
transmitiendo todo tipo de emociones, 
nos encontramos ante un nuevo modo de 


vivir un juego. Y Konami lo ha conseguido. 


PUZZLES Y ENIGMAS 
Encajados a la perfección 
en el argumento 
requerirán exploración 
exhaustiva y poner la 
mente en marcha. 


El último escena- 
rio de Silent Hill 
2 encierra toda 
una sorpresa. 
Cuando James 
entre en la 
habitación 312 
portando una 
cinta de vídeo, 
se aclararán 
muchas de las 


situaciones 

ue ha vivi- 

SACRIFICIO cdo durante 
Maria podría ser la la aventura. 


hermana gemela de la 
esposa de James. Por 
qué aparece en el 
juego y por qué sufre 
de esa manera. 


EL MAPA 
No olvides ningún 
mapa. Te guiarán 
fielmente por todos 
los escenarios. 


derse un sólo detalle (recortes de 
periódicos, notas, diarios, etc.) si 
queremos comprender que le está 
pasando al protagonista. El siste- 
ma de juego no ha variado respec- 
to a su predecesor y, por tanto, 
volveremos a sumergirnos en la 
ciudad maldita luchando contra 
aberraciones inimaginables y re- 
solviendo enigmas hasta llegar al 
epílogo. Es posible elegir el grado 
de dificultad por separado para la 
acción y los puzzles. Pero donde 
se nota realmente el cambio res- 
pecto al primer Silent Hill es en el 
apartado gráfico. Si en este último 
los personajes y los monstruos 


nlences, ¿que hiciste? 


podían resultar un tanto patéticos, 
ahora se convierten en una fuente 
de intranquilidad, porque las cria- 
turas muestran toda su deformi- 
dad del modo más descarnado y 
cruel. Los efectos de sonido tam- 
bién contribuirán a poner alerta 
nuestros sentidos y agobiarnos a 
lo largo de este viaje de pesadilla. 
Por lo menos, nos quedan las ma- 
ravillosas composiciones para los 
momentos tranquilos y relajarnos 
ante tanto horror. o r. DREAMER 


A El miedo a lo 
desconocido 
acecha en todos 
los escenarios de 
Silent Hill 2 


La ciudad de los condenados 


Silent Hill vuelve a 

tirse en un lugar plagadc 
seres atormentados. PF 

entre todos ellos destaca e 
ser con cabeza de pirámide 
¿Cuál es su misión en el 
juego? Sobre todo castigar a 
James cada vez que se cruce 
en su camino. Ya lo compr 


barás durante el juego 


ea 


15 > Survival Horror 


GRAFICOS 


Konami ' 1 + 1 
Castellano/Inglés Memory Card (186 KB] 


DURACION 


El grado de realismo se su 
ma a una ambientación per 
fecta:gracias a la niebla y a 
la oscuridad reinante en el 
juego. Las animaciones fa- 
ciales de Los personajes re- 
sultan impresionantes du- 
rante Las secuencias 


Como: en el primer Silent 
Mill nos encontramos con 
una banda sonora increíble 
a cargo de Akira Yamaoke 
Los efectos de sonitlo tam- 
bién se encargarán de me- 
ternos en ambiente¡en todo 
momento 


Los creadores han preferido 
seguir apostando por la fór- 
mula que Les dio éxito en la 
primera entrega. La historia 
te enganchara desde el 
principio y La atmósfera se 
encargará de mantener lu 
pulso al máximo 


Completar La aventura no 
supondrá ningún problema. 
a menos que te atasques en 
un puzzle. De todas formas. 

des jugarlo 4 veces más 
para acceder a Los 5 finales 
diferentes del juego, según 
Lo que hagas 


GLOBAL 
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- KLONOA 2: 
- LUNATEA'S VE] 


plataformas, nos convertirá en el Viajero de los Sueños. 


Como era de 
esperar, el último 
final boss (el Rey del 
Pesar) es de los más 
giticites, Pero si lo 
vences estara dispo- 
nible también en la 
Casa de los 
Horrores, un 
encuentro a modo 
Time Attack. 


$ Con 
una tabla 


A de surf hare- 
mos el descen- 

so de ríos y 
pendientes. 


La historia más poderosa creada por Namco para un 


Con una enigmática e inten- 
sa historia que iremos descubrien- 
do poco a poco a través de las se- 
cuencias generadas por la consola 
y perfectamente traducidas al cas- 
tellano, Klonoa se adentra en Lu- 
natea para salvaguardar los re- 
cuerdos y sueños de sus habitan- 
tes de la amenaza del Rey del Pe- 


Plataformas 
29+2 


¡ GRAFICOS 


ñ scenarios profundos y cui- 
] dados hasta el último deta- 
lle. Personajes dignos de 
admirar. ya Sea por su gn 
gine oréfico como por su 
aspecto visual (cel- 
shrading). En fin. una gran 
obra maestra de Namco 


MmusSicA 


Un total de 54 soberbias 
composiciones que escu- 
charemos a Lo largo del jue- 
go.o bien en La opción Orga- 
nillo Cal completarlo). Las —[ Los 
voces. en un peculiar ¡dio 
ma. bordan majestuosa- 
mente este apartado 


+ > Namco 


DVO-ROM E 
* Castellano/- 


FH 


Como Los clásicos platafor- 
mas. sencillo pero variado 
y con gran precisión en Los 
movimientos. Intuición en 


trolando la tabla de s: 


> 


sar. No sólo el argumento otorga AN 
el poderoso beneplácito de la be- 
lleza a la segunda parte de Klonoa, 
sino que todo su conjunto (gráfi- 
cos, jugabilidad y ban- 
da sonora) alcanza la 
perfección absoluta, 
convirtiéndolo en un 
apasionante título de 
plataformas. Además, al 
incorporar nuevas fases a 
bordo de una tabla de 


surf, el modo Coope- 
rativo, los extras, las fe: 
54 melodías y la utilización del cel- 
shading, la conquista hacia el éxito 
en PS2 está asegurada.eo anna 


MÁS RETOS 
Al completar las 24 fases, 
se activarán dos fases 
extras cronometradas. 


EL ÁLBUM 
Una imagen en exclusiva 
por cada fase que recojas 
150 «piedras sueño». 


TUN Namco " y Cooperativo] 


2 Memory Card [370 KB] 


Puede resultar algo corto. 
pues completarlo nos lleva- 
rá unas 12 horas. Pero Eo 
mo noes fácil reunir todos 
n los //ems y aclivaremos 

versos extras. la vida del 
Juego se alargará hasta que 
NOS CANSEMOS. 
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www.centromail.es 


Super 
Va 
tertas” 


y 
- 
a 


PLAYSTATION 2 
+ 2 CONTROL PAD 
+ DVD REMOTE 
CONTROL 


Llama para saber cuál es tu Centro MAIL más cercano. 

www.centromail.es 
WARRIOLAND 4 pedidos por toéfono EXOPMMEAMIARA 

(cada pack) E pedidos por teléfono EXPERTAS) 
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| IGHTEEN 
WHEELER 


El El potencial de PS2 es tan grande que 


recreativas como Eighteen Wheeler 
pueden parecer menos que otros títulos. 


Algún fanático de la re- 
creativa de Sega puede sentirse 
molesto, pero la realidad es que 
muy bueno tiene que ser un pro- 
grama para superar con creces a 
los títulos que estamos viendo úl- 
timamente. Eighteen Wheeler era 
una recreativa original por estar 
protagonizada por camiones y sólo 
por esa novedad ya resultaba lla- 
mativa. Pues a pesar de que la 
conversión a PS2 es perfecta (y 
encima se le han añadido unos 
cuantos subjuegos), la verdad es 
que su oferta y estilo de juego se 
nos antoja insuficiente para supe- 
rar lo ya visto. Aunque sean ca- 
miones, las carreras resultan algo 
lentas y a la conducción le falta 
garra y emoción. El escaso mar- 
+. 9en de tiempo que nos dan para 


terminar los tramos no da para ha- 
cer ningún tipo de «burrerías». O 
haces exactamente lo que debes 
o no llegas. Dedicarte a pelear con 
el rival o, simplemente, chocar 
con él para cerrarle el paso supo- 
ne la pérdida de la carrera. En re- 
creativa es lógico, aquí excesivo y 
hasta contraproducente. De este 
modo, queda sólo para los fanáti- 
cos de la máquina. eo pe Lúcar 


DOS JUGADORES 
Sólo tiene una 

perspectiva, pero hay 
tráfico y es divertido 


EXTRAS 
En los aparcamiento! Los camiones se pueden 
tendré mejorar si superamos 
do e » las pruebas de Bonus 


DURASCION 


[=A112) 


do resulta muy 

lar y vistoso. pero también 
se nota bastante que se tra- 
ta de un juego que tiene ya 
algún tiempo. El típico as- 
pecto que hemos visto en 
algunos juegos de PC 


la banda sonora. con eso de 
los temas al estilo country. 
le pega bastante por. aque 
llo de ser un juego de ca- 


ta eset 
FX cumplen sin m: 


Para ser una recreativa le 


falta un poco-de gal 
pueden hacer muy pocas 
cosas: La única emoción 
viene dada por e 
margen de tiempo que ni 
darán- La dificultad. en 
sentido. es:alta 


han incluido 
as que en el juego 
original, su esquema es 
tan elemental que su vida 
mparable a otr. 
IS onducción. Lo 
añadidos tampoco aportan 
Lo suficiente 


GLOBAL 


2 jas 


Lo último en estrategia en tiempo real. 


Máximo detalle gráfico con visión 3D completa + Ciclos de día y noche y condiciones climáticas cambiantes que afectan al juego y su estrategia e Vehículos 
y armas actuales e Unidades que aumentan su experiencia con las batallas e Unidades kamikaze e Estrategia de combate tecnológico e Sistemas de defensa 
(misiles, trampas, filtros bacteriológicos...) e Sistema de camuflaje e Posibilidad de modificar el terreno (aplanar el terreno, cavar zanjas, construir 
puentes...) + Creación de tus propios escenarios e Sistemas de batalla avanzados (espionaje, comunicaciones, control informático...) e Juego online. 


www.zetamultimedia.com www.jowood.com 
= . Productions 
www.world-war3.com : -. 


DE VENTA EN GRANDES SUPERFICIES Y.TIENDAS ESPECIALIZADAS. 
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GRAND THEF 


DESTROZOS 
Serás testigo de 
cómo tu vehículo se va 
haciendo pedazos hasta 
estallar por los aires. 


¿CUÁNTO PIDES? 

Si estás bajo de energía, 
para el coche junto a una 
dama de la noche y aparca 
en un descampado. 


NO ME COGERÉIS VIVO 
Huye como el diablo de 
la policía y si te quedas 
sin escapatoria, vende 

cara tu derrota. 


DMA nos invita, por tercera vez, a 
visitar el lado escure de la gran Ciudad y a 

comportarnos como auténticos canallas. 
Roba. asesina, traiciona... en un entorno 30 
tan espectacular como hiperrealista. 


Criticarán este juego por 
su violencia, su realismo, su ca- 
rencia de moralidad. Y será todo 
cierto. GTA 3 no es un juego para 
estómagos débiles y así lo certifi- 
ca el sello de la ADESE, que desa- 
conseja su venta a menores de 18 
años. La mecánica es idéntica a 
las de las entregas anteriores de 
Grand Theft Auto, pero el salto de 
la clásica y distante vista cenital a 
las gloriosas 3D y la cámara subje- 
tiva que ofrece GTA3 nos muestra 
por primera vez toda la crudeza y 
rotundidad del mundo criminal. 
DMA nos invita a conducir, andar 
y actuar con absoluta libertad de 
movimiento por una gigantesca 
urbe llena de vida, rebosante de 
tráfico y peatones, en la que ejer- 
cerás la profesión de criminal free- 
lance. A las órdenes del mejor 
postor, robarás, asesinarás, colo- 
carás explosivos, extorsionarás, te 
desharás de cadáve- 
res... Podrás «sustraer» 
cualquier vehículo que 
veas en pantalla (camio- 
nes, deportivos, furgo- 
netas, taxis, barcos) y 
hacer uso de ellos hasta 
que salten en pedazos 
por los disparos de las 
otras bandas criminales 


i Los únicos límites 
que te impondrá 
ETA son tu 
contador de vida y tu 
propia moralidad 


En GTA3 no hay sitio 
para la lealtad. A 
cambio de una cierta 
cantidad de dinero 
llegarás a asesinar a 
tus antiguos aliados. 


O por el acoso de las fuerzas poli- 
ciales. Si las cosas se ponen difíci- 
les, bájate del coche y líate a tiros 
con tus rivales. El juego pone a tu 
disposición un variado armamento 
que incluye, desde cócteles molo- 
tova subfusiles M-16 y de lanza- 
llamas a una Uzi. Con sus más de 
80 misiones, GTA3 es uno de los 
títulos más largos que podrás en- 
contrar en PS2. En mi opinión, es- 
tamos ante el mejor juego del 
año. Sin desmerecer otras maravi- 
llas como Silent Hill 2 0 Jak8Dax- 
ter, la carga adictiva, la acción y el 
realismo de GTA3 no tienen pa- 
rangón en PS2. +o nemesis 


mar = ———— e - 
Sim. de Delincuente Take2/Rockstar ¡+ DMA Design 1 
Ñ + + de BO Castellano/Inglés Memory Card 2 (500 KB) 


La niebla. la lluvia, el día Grandes actores como Kyle 


luedarás atrapado por la 


Uno de los títulos más lar- 


yla noche envoluerán tu 


vehículo, que se irá destro- 


zando con inusitado realis- 


mo ante cada disparo o cho- 


que. És una pena que el en 
torno 3D petardee un poco 
cuando coge velocidad 


Maclachlan (June) o Micha- 


el Madsen (Reservoir Dogs) 
ponen la voz de Los perso- 


najes. La música. impresio- 


nante, incluye desde ópera 
a la 850 de £l Precio del 
Poder, 


magia de 6747 a Los pos 


segundos de agarrar el Dua 
Sh Su impecable con: 
trol. en tierra como 
ciendo. La absoluta libertad 
de acción. La naturaleza de 
las misiones 


gos del catálogo de PS2 

Con m: 80 misiones a 
completar, algunas de ellas 
ocultas y ul descriptible 
sensación de Libertad que te 
hará volver a este juego 
Una y Otra Vez 
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ITALIAN JOB 


detalles 


No llegar a tiempo es un 
problema que tiene difícil solu- 
ción. Pero llegar después y no 
emular con creces la oferta del ri- 
val y modelo, es algo que suele 
tener fatales consecuencias. La 
primera impresión que tuvimos al 
ver The Italian Job fue, por su 
apariencia, estilo de juego y es- 
tructura, la de estar ante un «Dri- 
ver» pero de otra compañía. De- 
masiadas coincidencias que al ju- 
gar con The Italian Job se han 
vuelto en su contra. No está mal 
hecho técnicamente, es entreteni- 
do y tiene acción. Los mapeados 
son grandes, hay variedad de co- 


película 


ches y existe alguna misión origi- 
nal y bastante inspirada. Con todo 
esto, otros juegos ya salvarían el 
pellejo pero, para un juego que 
pretende seguir la exitosa estela 
de Driver, la comparación se hace 
casi insoportable. Es bueno y 
atractivo, pero no tiene ni la pre- 
sencia, ni la emoción, ni las di- 
mensiones de aquel. Por eso, no 
logrará atrapar a los usuarios que 
pensaba heredar. Sólo los fanáti- 
cos del estilo Driver y la escasez 
de juegos de este tipo en el catá- 
logo de lanzamientos de PSone, 
le darán algunas opciones más de 
triunfar. => DELÚCAR 


00 0372 
4018/0657 


La mayoría de los coches tienen un 
comportamiento bueno, pero hay 

algunos bastante lentos y pesados. 
El Mini no es precisamente de esos. 


COCHES EXTRA 

Son unos cuantos y van 
desde el deportivo de 
lujo al bus de línea. 


RETOS CONOS 

Son complicadas Al contrario que en 
pruebas acrobáticas otros juegos, aquí no 
cronometradas. hay que evitarlos. 


si ee Co 14 


Se nota que han hecho un 
enorme esfuerzo a la hora 


de recrear las ciudades y 
el tráfico en las calles 

Los coches no están mal. 
pero carecen de daños y. divertid 


enocasiones, son como 
bañeras con ruedas 


En este apartado también 
encontraremos un gran 
trabajo. Doblaje al 

ano y quiños 
chulescos bastante 


sonora repleta de grandes 
temas y buenos FR 


> CO-ROM f pa Proein 


Castellano/Castellano 


no hay demasiada ari 


Una banda es alg 
mayoria de 
parecen de Jr 


en las misiones. Lo que 


Es un juego entretenido y 
con bastante acción. pero 


lad 


Pixelogic a ¿| 
Memory Card (1 Bloque] 


Aunque se han añadido 
subjuegos al modo 


en falta un 
buen modo Para Varios 
jugadores 


ET eg 
Mega | ,TOP, 
te¡presenta: 


3 regalo ie Nintendo) 


FE 


Seoul MEGA ME ña 
11010) concursos 

patinetes|Rokémon y 

50 entradas para 

Plespectáculo 

OUMlmatas! 

Entel Parque de ] 
Atracciones bs 5 
psa E Y EL CONCURSO DEL AÑO 


(productos Nintendo de regalo! 


LU) y 
unfando 
vez ; be 


vil, T m9 TT exclusivos de Pok mon! 
Y también 
te regalamos 
una diana 
con dardos 
pegajosos. 
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WORLD RALLY CH 


Cada partida con 
World Rally Championship es 
toda una experiencia repleta de ju- 
gabilidad y sensaciones. El gran 
secreto del juego es el increíble 
realismo en todos los aspectos. 
No sólo el diseño de los coches 
es inmejorable y los circuitos 
muestran unos entornos y unas 
superficies totalmente identifica- 
bles con las reales, sino que, ade- 
más, la dinámica de movimientos 
y el control sobre el vehículo es 
tal, que hasta como espectador 
WRC es toda una gozada. Ya os 
hemos hablado de él en anteriores 
números, pero no está de más re- 


| Tras varios meses de ansiada espera, 
por fin tenemos entre manos la versión 
final del simulador de rallies más 
impactante de la historia. Un juego en el 
que la ficción se funde con la realidad. 


Según 
vayamos 
ganando 
rallies se 
nos darán 
códigos 
que incor- 
porarán al 
juego 
efectos 
gráficos o 
sorpresas, 
como qui- 
tar la 
carrocería 
de los 
coches. 


¡81:04 80 


01:59.20 


El cielo es tan impresionante como los escenarios de los circuitos, y 
mostrará efectos de ¡luminación como el que veis en la pantalla. 


Una buena elec- 
ción de neumá- 
ticos, desarrollo 
del cambio y 
suspensiones 
serán vitales 


para no perder 
tiempo. 


cordaros algunas cifras, En WRC 
disputaremos los 14 rallies reales 
del campeonato del mundo, con 5 
tramos cada uno, y conduciendo 
los 7 coches del mundial. Es un 
producto totalmente oficial, lo que 
hace que cuente con todas las li- 
cencias necesarias para represen- 
tar, con la mayor fidelidad imagina- 
ble, desde la última pegatina de 
cada coche hasta la publicidad de 
la línea de meta. Por supuesto 
que los nombres de los pilotos 
son reales, y antes de cada rally 
se podrán visualizar imágenes sa- 
cadas del los rallies auténticos. Y 
por si fuera poco el realismo, los 


coches sufren da- 
ños, tanto aparentes 
como mecánicos. 
No sólo se abollará 
la carrocería, se des- 
colgarán paracho- 
ques o se romperán 
faros, además, si no 
somos muy «finos» en la conduc- 
ción y nos chocamos demasiado 
(sobre todo frontalmente), se nos 
empezarán a estropear elementos 
vitales, como la dirección o el sis- 
tema eléctrico, que harán que el 
comportamiento del coche baje 
muchos enteros. Afortunadamen- 
te, si somos un poco previsores 
sin dejar de ir rápido, no tendre- 
mos razón alguna para comprobar 
el mucho tiempo que se puede 
perder en un solo tramo 
con una avería de esta 
índole. En cuanto a mo- 


disputará una tempora- 


tar el tramo que 

establecer un MBJOrA 

contrarreloj pura y dif 

modo dos jugado; 

sulso, por cierto). COMO 8 

los extras, que los componen há 
sicamente etapas ocultas y codi 
gos secretos que modificarán el 
juego, y que se obtendrán al triun- 
far en cada rally en dificultad Pro- 
fesional. En fin, WRC es lo que di- 
ce su nombre, el Campeonato 
del Mundo de Rallies en PS2. 

Ni más ni menos. «=> THE scoPE 


SIETE COCHES SIETE 
Y todos reales, con sus 
correspondientes equipos 
de pilotos (entre ellos los 
españoles Carlos Sáinz 


Las etapas nocturnas, con la representa- 
ción del haz de luz de los faros, son las 
más espectaculares del juego. Incluso 
veremos cómo poco a poco va amane 


ter 


y Chus Puras). 


00:01.86 CITRÓEN XSARA WRC 


La representación de los tramos está 
inspirada en los reales. y su calidad 
gráfica es incluso mejor que la de los 
coches, que ya es sobresaliente. 


01:43:18 


UI 
Ca 


SKODA OCTAVIA WRC PEUGEOT 206 WRC 


Conducción DVO-ROM 
14 rallies A l 3 


Sony C.E. ' 
Castellano/Cast. 


Evolution 1 1-2 
Memory Card [1411 KB) 


Cada rally tiene su propia 
superficie y tipo de escena 


rio. Lo que unido al increí= 
blemente realista diseño de 
Los coches, hace confundir 
cada partida con la retrans 
misión televisiva de un 
rally de verdad 


Las voces del copiloto avi- 
sándonos de cada curva es 
tamente dobladas 
a.nuestro idioma. Los de- 
rrapes. impactos 
do del motor de cada coche 
son tan realistas como: Los 
gráficos 


Es ciertamente complicado 
dejar de competir con WAC 
hemos arranca 
do el juego. El fantástico 
control de Los vehículos 


14 rallies y 5 tramos para 
cada uno de ellos aseguran 
mucho tiempo de diversión 
Sin embar 
jais un poco el tranquilo, 
n0.0 tara en exceso fi 
nalizar. siempre en primera 
posición 


en cuando Co- 
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CRASH BANDICOOT: 
LA VENGANZA DE CORTEX 


Vehículos 


La huella de Naughty 
Dog ha quedado plasmada en 
Crash Bandicoot: La Venganza 
de Cortex, desarrollado por Tra- 
veller's Tales. De hecho, el grupo 
inglés se ha limitado a utilizar el 
hardware de PlayStation 2 para 
adornar el entorno gráfico con to- 
do tipo de efectos. En cuanto a las 
innovaciones, he- 
mos encontra- 


do un variado catálogo de vehícu- 
los que nos sumergirán en comba- 
tes aéreos, exploración submari- 
na, huir de una estampida de rino- 
cerontes o en una carrera de co- 
ches en el Oeste. Además, Crash 
Bandicoot: LVDC cuenta con to- 
da la jugabilidad que ha caracteri- 
zado a la criatura de Naughty 
Dog. En gran parte se debe a que 
a primera vista las diferencias con 
la entrega anterior parecen ser 
simplemente gráficas, porque du- 
rante las 30 fases del juego volve- 
remos a encontrarnos con los obs- 
táculos habituales de otros Crash. 
En fin, si no esperabas algo nue- 
vo, te va a encantar. *o R. DREAMER 


acuáticos, aéreos y 
terrestres aportan 
variedad a este título. 


Travellers Tales 1 
Memory Card (65 KB] 


OVOo-ROM Vivendi Universal 
1 Castellano/Cast. 


Plataformas 


Como ocurrió en la tercera 
entrega. la última aventura 
de Crash nos propone multi- 
tud de tareas para alcanzar 
el 100% del juego. Romper 
Cajas. buscar joyas y lu- 
char: contra el cronómetro, 
entre otras 


Tonadillas desenfadadas 
ra un juego de plataformas 
muy en La línea de Los capi 
tulos anteriores de La saga 
Los efectos de sonido man- 
tenen también el espiritu 

Crash» y con las voces 
en castellano 


Nuevas habilidades. más 
vehículos y divertidos jefes 


A simple vista nos encon- 
tramos con el mismo entor- 


no gráfico. Con un poco de 
atención apreciaremos que 
además de una mayor defi- 
nición. Traveller's Tales ha 
creado reflejos. efectos de 
Luz y transparencias: 


finales para aderezar la in- 
discutible jugabilidad de 
Los tres títulos anteriores 
de la saga. Pero Los poc: 
cambios pueden convertir- 
se en su peor enemigo. 


E o 
> x 5 


cil a 
El primer simulador de Rally histórico, desarrollado con las últimas tecnologías. 


Los 11 coches clásicos más famosos e Diseño y caracteristicas reales de los automóviles e Condiciones climatológicas cambiantes e Danos reales « Puesta a punto y reparación de los vehiculos e 42 circuitos en 5 países distintos. 
Conducción realista de los coches, manteniendo sus caracteristicas originales tales como tracción 2 medas, que incrementan fa dificuitad y diversión del jugador 
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HARRY POTTER Y LA P 


Como el espejo de 
Oesed. Así son la mayoría de los 
videojuegos que son fruto de pelí- 
culas de dibujos animados y de 
cuya licencia prefiero no acordar- 
me. “Sólo muestran el deseo más 
profundo que nuestro corazón 
oculta, pero no enseñan ni el co- 
nocimiento ni la verdad». ¿Progra- 
madores o verdugos? Sin embar- 
go, Argonaut Games ha hecho 
digna justicia con un título proce- 
dente de uno de los mejores best- 
séller de la literatura infantil; Harry 
Potter y la Piedra Filosofal. Fiel a 
la narrativa de J.K. Rowling y una 
merecida jugabilidad capaz de ha- 
cernos creer que, por unos instan- 


Fue la mejor noche en a vida de Harry. Mejor que ganar 21 
Quidditeh ola Navidad o acabar con los trols de la montaña. 
Nanea jamás olvidaría esa noche. 


Si reúnes 50 
grageas con 
sabor a cera de 
oído, los her- 
manos 
Weasley te 

, n 


En el callejón 
Diagon compra 
“lo que necesites 
para tus clases 
de magia. Pero 
antes visita el 
co Gringott y, 
a modo de 
Bonus, consigue 


tes, hemos abandonado el mundo 
muggle para adentrarnos como 
verdaderos aprendices de magos 
al Castillo de Hogwarts. Bajo una 
apariencia tenebrosa, semejante a 
títulos como Resident Evil pero 
apto para todos los públicos, nos 
adentraremos por pasadizos se- 
cretos, acudiremos a clases de 
magia y hechicería y nos enfrenta- 
remos a trolls, extrañas criaturas y 
al temible Voldemort. Y no olvi- 
dando el deporte más popular de 
magos, Argonaut ha diseñado un 
sistema de juego sencillo a la vez 
de emocionante. Pues sobre una 
Nimbus 2000 (escoba voladora) y 
con un engine gráfico perfecto y 
suave, sobrevolaremos a toda ve- 
locidad el campo de Quidditch tras 
la snitch. Recuerda que no estarás 
solo en esta batalla por llevar a la 
casa Gryffindor a la victoria. Más 
de 20 personajes sacados de la 
novela original harán su aparición 
estelar. Ron, Hermione y Dum- 
bledore estarán allí para ayudarte 
y, cómo no, Snape o Malfoy para 


El profesor Snape te enseñará a hacer pocio- 
nes revitalizantes para recuperar energía. 
Para ello, haz «Flipendo» ante el caldero y 
pulsa los botones que aparecen en pantalla. 


AL SALIR DE CLASE... 
Emplea la magia que 
Quirrel, Mc Gonagall y 
los demás profesores te 
han enseñado. Un total 
de 5 hechizos que sólo 
son efectivos cuando 
pulsas correctamente los 
botones que te van 
indicando en pantalla. 


COLECCIONA CROMOS 
Completa el álbum de 
imágenes de célebres 
magos ayudando a los 
personajes de la historia. 
También, puedes 
conseguir cromos 
superando los retos de 
«Cabezacasidecapitada». 


Aquel que no haya leído la novela disfr 
descubriendo el misterio de Hogwarts 


hacerte la vida imposible. Sin du- 


da, la perfección es alcanzada por 
casi todos sus aspectos. Tanto el 
diseño de personajes como el de 
los Escenarios 3D representan la 
verdadera virtud de un juego. Asi- 
mismo, las voces de los protago- 
mistas son uno de los más atracti- 
vos ingredientes de este título, 
pues cuenta con los más presti- 
glosos dobladores del país. Sin 
embargo, su desarrollo puede re- 
Sultar algo apacible por su escasa 
complejidad, aunque la solución a 
ésta apuesta por la simplicidad 
son las liosas pruebas presenta- 
das a modo de puzzles. =o anna 


La magia del Quidditc 


/ > Aventura 


Escenarios detallados y va- 
riados dentro de una atmós- 


fera cargada de misterio 
que; gracias al uso inteli- 
gente de luces y sombras, 
nos mantendrá en alerta 
Cuidado engine gráfico y 
personajes perfectos 


Electronic Arts 


Argonaut ames 


Castellano/Cast. 


Voldemort invocará a las artes oscuras para 


recuperar la Piedra Filosofal y tratará de 


excluirte dando vida a las gárgolas del Castillo. 


Memory Card (3 Bloques] 


No sólo disfrutaremos de 
Las mejores voces del país. 
sino que escucharemos al 
mismo actor que ha doblado 
a Harry Potter en la pelícu- 
la: Sin duda. solemne do- 
blaje, buena banda sonora 
y magníficos FXs 


Control preciso. tantoen la 
utilización de la varita má- 


gica para defendernos como 
en los movimientos de 
Marry para sortear p 

Pero será en el Quid 

donde gozaremos de una ju- 
gabilidad sublime 


La dificultad no es muy ele- 
vada y. aunque no es largo. 


es un juego bastante inten 
udir a clases. reunir 


bores. jugar al Quidditch. 
hacer frente a Malfoy. de- 
rrotar. a Voldemort 
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despedida 


esde que en 

1996 apareció la versión de 
NBA Live para PSX, la saga 

EA se ha consolidado co- 
mo uno de los títulos más sólidos 
dentro del baloncesto. La enorme 
variedad de opciones de la versión 
del año 2000 hizo que la entrega 
del año pasado sólo aportase un 
modo en el que se pueden obte- 
ner desde jugadores cabezones 
hasta peinados a lo afro. La des- 
pedida de los 32 bits no hace 
aportación alguna en este aparta- 
do, volviendo a recoger los parti- 
dos uno contra uno y el concurso 
de triples. En cuanto a los gráfi- 


Opciones 


comentarios e to 


novedades 


cos, tampoco hay nada nuevo, ya 
que el programa es prácticamente 
idéntico a NBA Live 2007. Por tan- 
to, las novedades se refieren al 
apartado sonoro y a la actualiza- 
ción de plantillas. En el primer as- 
pecto, Sixto Miguel Serrano 
«Canal +» da un toque más serio 
que Andrés Montes, que había si- 
do el comentarista en las últimas 
tres entregas. En cuanto a la ac- 
tualización de plantillas, este año 
toma una especial importancia, ya 
que permite contar con el español 
Pau Gasol y con Michael Jordan, 
que hasta ahora sólo aparecía en 
el equipo de estrellas. «o cue a ce 


Entre las opciones, vuelven el modo 
uno contra uno, el concurso de triples y 


ARMAS de las cinco selecciones que reúnen a las gran- 
Des figuras de la liga, agrupados por décadas, el pro- 
grama tiene como aliciente contar con Gasol (Grizzlies) 
y con Jordan (Wizards). 


al 
Deportivo : + CD-ROM 
NBA + Históricos y El 


Electronic Arts 
Castellano/Cast. 


mí 1-8 


En el apartado gráfico, Los 
programador: han Limi 


tado a/repetir Lo que ya 
ofrecieron en MBA Live 
2001. Las espectaculares 
repeticiones y Las siete cá- 
maras: son Lo mejor en este 
apartado 


incorporación de los € 
mentarios de Sixto Manuel 
Serrano en sustitución de 
Andrés Montes. Con ello. 
gana:en sobriedad aunque 
pierde en espectáculo. La 
música cumple 


stema de control 


Los jugadores y.Su COMPOr= 


ES 
muy similar al de la ante 
rior entrega. Siguer 
tiendo rutinas de ataque y 
algunos problemas en 
defensa 


Aunque no hay n 

aportaciones. sigue siendo 
el titulo de baloncesto con 
mayor número de opciones 


Los que se curfieron con 


MBR 2001. este título 
les puede resultar UN: poco 
más de Lo mismo 


maravillosas 
aventuras! 


Creados especialmente para niños pequeños, fomenta el reconocimiento 
de izquierda y derecha, números, colores y objetos. 


A a partir 
BIBIC ALÍ y www.zetamultimedia.com o 


BC Worldwide Li :d). Trademarks are the property of Enid Blyton Ltd (All rights reserved). 
8 1 1996 Ragdoll Productions (UK) Ltd. Licensed by BBC Worlwide Ltd. 


'd/BI 
letubbies characters and logo O 


Noddy and Toyland: Copyrights are the property of Enid Blyton 
Tele: 
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superjuegos. 


dimer: 0:20.090 


PLARSRSTATON = 


9) 


2 BURNOUT 


Cuando escuchamos que 
los programadores de Criterion 
decían haberse inspirado en The 
Need for Speed de la difunta 3DO, 
para muchos el mejor juego de 
conducción de todos los tiempos 
en consola, el corazón nos dio un 
pequeño salto. Aunque muchos lo 
han intentado desde hace años, lo 
cierto es que nadie ha logrado 
acercarse a aquel mítico progra- 
ma. Burnout tampoco, pero a na- 
die le va a importar porque son 
conceptos muy distintos de juego 
y en muchas cosas hemos salido 
ganando con el cambio. La rela- 
ción entre ambos títulos es míni- 
ma (se puede decir que sólo com- 
parten el abundante tráfico) y aquí 
se ha apostado clara y salvaje- 


limar 430078 


mente por el esti- 
lo arcade, frente a 
aquel tan sobrio y 


pa 4 
logrado simulador. 3 a 


Timer: 107.719 ES 1 mn 13 


Burnout es la 
máxima intensi- 
dad hecha con- 
ducción. Veloci- 
dad, gran realis- 
mo, dura compe- 
tencia de los riva- 
les, lucha contra 
el tiempo y todo el tráfico del 
mundo, son los ingredientes de 
esta explosiva bomba sobre rue- 
das. Una vez que cojamos el man- 
do, será casi imposible soltarlo. 
Ese efecto imán sólo es una evi- 
dencia de que los programadores 
han acertado, tanto en la jugabili- 


Entre los diferentes 


«rankings» a los que 
podemos optar, está el 
de «peor accidente», 
que consiste en lograr 
el mayor daño posible. 
Para conseguir una 
buena puntuación, nada 
mejor que empotrarse 
de frente contra un 
autobús o un camión. 


Para que aumen- 
te la barra de 
turbo debemos ir 
en dirección con- 
traría o pasar 
cerca de los otros 
coches, pero sin 
tocarlos al 
adelantarlos, 
Cualquier choque 
bajará nuestra 
barra a la mitad. 


Al final de cada 
carrera podréis 
guardar en la tar- 
jeta de memoria 
vuestros acciden- 
tes más especta- 
culares. De esa 
manera tendréis 
la oportunidad de 
verlos cuando 
queráis y desde 
otras cámaras. 


Í 


| rn poc 


¡De todos los juegos de conducción que 
hemos visto en PS2. Burnout es el que 
más sensación de velocidad transmite 


No son mohos, pero sí 
espectaculares Se ganan 
en un duelo directo que 

suele ser bastante duro 


lmer: 0:0 


Aunque tam- 
bién cometen 
errores, los riva- 

les son muy Fa > 

competitivos. "e TURBO 
Si los usas en dirección 
contraria, la barra se 
recargará 
automáticamente. 


dad como en la capacidad de sor- 
prendernos. En Burnout hay que 
demostrar, constantemente, nues- 
tra habilidad al volante, nuestros 
reflejos y, luego, contar con algo 

e suerte. Los espectaculares ac- 
cidentes de los que hace gala 
(hasta se pueden guardar en tarje- 
ta) son la lógica consecuencia del 
desenfrenado ritmo de carrera por 
calles repletas de tráfico. Pocos tí- 
tulos pueden superar a Burnout 
en emoción. 

La única pega que le vemos es 
que, a pesar de los modos Extras 
y del importante nivel de dificultad 
de los últimos torneos, Burnout 
es un tanto corto. Su oferta está 
bien, pero no está a la altura de 
otros títulos del género. Aquello 
de «lo breve si bueno, dos veces 

bueno» no vale en el mundo del » PTA 
videojuego. =e peLucar 


En la pantalla 
de la izquierda, 
podéis obser- 
var el aspecto 
de la opción 
para dos juga- 
dores simultá- 
neos a pantalla 
partida. 


Precio de la gloria 


MODOS EXTRAS 
Son los duelos uno 
contra uno y el modo 
Survival, en el que sólo 
podemos chocar una vez. 


DE NOCHE 
Por suerte no son 
demasiados. Si ya resulta 
complicado ver algo a 
esa velocidad de día, 
imagínate de noche. 


E == = ==. 
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Memory Card (124 KB) 


Acclaim 
Castellano/Inglés 


Los coches. aunque no sean 
de marcas oficiales, y los 


La banda sonora no cuenta 
con mucha variedad. pero 
están bien y re- 


Intenso. exigente y tremen- 
damente manejable, su ju 
gabilidad ejemplar 
sultan muy apropiados. Los Una pena que se hayan ex 
FRs. además de muy Logra- cedido con La dificultad de 
dos. rozan la pertección Los mos campeonatos 


Aunque a medida que gana- 
mos campeonatos se van 
abriendo nuevos modos. la 
oferta no es comparable a 
la de otros títulos del gene- 
ro. Deberian haber incluido 


recorridos son tremenda- lo 
mente espectaculares. Todo 
tiene un aspecto deslum- 
brante y consistente. Los 


daños podrían estar. algo 
mejor. pero. cumplen 


cuando sufrimos algún ac- 
cidente aparatoso 


Un pobre recurso para tapar 
La brevedad del juego 


algún campeonato más 0 
más subjuegos 


so av [ze superjuegos 


a PAR STATION 


ALF-LIFE 


EL PRINCIPIO DEL FIN 
El pobre 6. Freeman ni 
siquiera imaginaba lo que 
ocurriría al empujar esa 
extraña materia hacia el 
rayo naranja. 


MODELOS 3D 
La versión PS2 de Half- 
Life posee nuevos 

modelos 3D, con mucho 
más detalle y polígonos 
que los del HL original. 


LA OTRA DIMENSION 
En las últimas fases de 
Half-Life viajaremos a la 
dimensión de la que 
vienen los monstruos del 
juego. 


Tras más de tres años 
desde la aparición de Half-Life pa- 
ra PC, el título creado por Valve 
sigue siendo el mayor exponente 
en lo que a shoot'em-up 3D se re- 
fiere, estando por encima de clási- 
cos como Quake o Unreal. Gear- 
box, creadores de Blue Shift y de 
la malograda versión Dreamcast 
de Half-Life, son los encargados 
de convertir a PS2 el título que 
Sierra se encargó de distribuir en 
su versión PC. Tan buen resultado 


incluso a la del título de Valve para PC. 


Como se puede observar en estas pantallas, la calidad 
gráfica de la versión PlayStation2 de Half-Life supera 


E Los creadores de Opposing Force trasladan su malograda 
conversión de DC a los 128 bits de Seny. Al fin. los usuarios de 
PlayStation 2 podrán disfrutar del mejer shoot'em-up 30. 


les dio a Valve su concepto de 
shoot'em-up en primera persona 
que lo único que Gearbox ha po- 
dido hacer para mejorar a Half-Life 
en su versión para PS2 ha sido uti- 
lizar modelos 3D con un mayor 
número de polígonos y pulir, a la 
vez de adaptar, cada una de las 
texturas que adornan el entorno 
gráfico. Como buenos «modders» 
que son los programadores de 
Gearbox, no podían dejar la ver- 
sión PS2 sin un buen modo extra, 


Las cargas explosivas 
que se activan al inte- 
rrumpir el láser nos 
harán perder la vida 
en más de una oca- 
sión, aunque alguno 
de los incautos ene- 
migos también las 
hará explotar. 


Arriba, nuestra cata- 
pulta a la dimensión 
«desconocida» en 
las últimas fases. A 
la derecha, uno de 
los enemigos más 
duros, peligrosos y 
pesados del juego. 
Abajo, una piraña 
mutante está a 
punto de besarle el 
lóbulo de la oreja al 
bueno de Freeman. 


en esta ocasión ha sido llamado 
Decay. En dicho modo tendremos 
que llevar a cabo un determinado 
número de misiones, cuyo princi- 
pal atractivo radica en que para 
completarlas deberemos utilizar a 
dos personajes simultáneamente, 
bien en modo Cooperativo con un 
segundo jugador o cambiando en- 
tre los dos personajes pulsando 
Select. El modo Decay es un gran 
añadido, pero el mayor atractivo 
de Half-Life continúa siendo su ci- 
nematográfico argumento, repleto 


de sorpresas, y su gran equilibrio 
entre aventura y acción. Half-Life 
no nos obligará a memorizar com- 
plicados controles y completar las 
imposibles misiones de títulos co- 
mo Deus Ex, ni nos obligará a se- 
guir la continua y descontrolada 
acción de juegos como Quake l!/. 
En un futuro, la tecnología nos 
ofrecerá mejores shoot'em-up, 
más rápidos y con mejores gráfi- 
cos, pero es difícil encajar un 
guión tan bueno en una aventura 
tan genial como Half-Life. «o noc 


El modelado 3D de los personajes 
supera al de la versión PC de HL 


En algunos momentos de la aventura, seremos 
ayudados por otros personajes en nuestra lucha 
contra los alienígenas. 


A 
Shoot'em-up 3D 


CD-ROM - Sierra 


3 ao 17+10 


Mobiaje > Castellano/Cast. 


Valve/GBearbox en 1-2 
Memory Card (45 KB] 


Aunque sólo escucharemi 

su banda sonora en Los mo 
hemos visto. Half-Lifo se mentos algidos. Los impre: 
mueve suavemente, p sionantes efecto: nido 
unas texturas de Lo más re- se bastan para ambientar la 
El y sus modelos 30) ción del juego. Las genta- 
son más detallados que Los les woces Half-Life están 
del original de PC en perfecto castellano 


Una de Las mejores conver- 
siones de PC a consola que 


dificultad que 
esenta a Lo Largo del 
modo Historia nos manten- 
drá p 
10: geniales misic 
modo / 
afhimatch ponen La guinda 
al pastel de Gearbox 


toria. el Y 

Largan aun más la 
vida del título creado por: 
Valve/Gearbox 


SE a] zs superjuegos 
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HEADHUOUNTER 


1 La sorpresa 


Dreamcast 


nu z lo Headhunter. | í 


Afortunadamente 
algunos desarrolladores no han 
caído en la tentación de olvidar a 
la consola de Sega y dedicarse a 
los nuevos soportes. Gracias a 
que los programadores de Amuze 
están entre ellos, podemos distru- 
tar de la última'obra maestra de 
Dreamcast (con permiso del to- 
dopoderoso Shenmue 2). Head- 
hunter es, con diferencia, la 
aventura de acción más comple- 
ta, atrayente y mejor diseñada 
de todo el panorama lúdico ac- 
tual. Es en este punto el dise- 
ño, donde reside gran parte de 
su éxito. Combinando elemen- 
tos nada novedosos a estas al- el mimo puesto en cada detalle. El 
turas (la investigación, los argumento ha corrido a cargo de 
puzzles y las cámaras tijas a Paul Verhoeven (si habéis visto la 
lo Resident Evil, y las secuen- saga Robocop os sonarán algunas 
cias de acción muy parecidas cosas, corno la similitud entre la 
a las de Metal Gean, lo ador- ACN y la OCP) y el sonido ha sido En el cuar- 
na con un estilo de lo más creado por los responsables de la HER 
cinematográfico (multitud de saga 007, por citar algunos de los tendrás que 
secuencias de vídeo, diálogos profesionales involucrados en el dE 
coherentes, una música «de ci- ambicioso proyecto. El sistema de para lograr 
ne», etc). Sin duda, se ha creado  juego.es muy variado: las misio- bso 
un juego único, que sorprende por nes se suceden en distintos sitios  Headhunter. 


2 El sentido del humor. algo negro 
de los responsables del Guión, se 
deja ver en los noticiarios y en 105 
anuncios de pántallas de carga * 


Tho aceldont tock my legs 
Biotech gave Ihem back! 


de una California futura (un cen- 
tro comercial, una cárcel bajo el 
agua) y para desplazarnos conta- 
mos con una motocicleta de gran 
cilindrada que controlaremos en 
unas fases al más puro estilo 
Crazy Taxi. Cuando lleguemos al 
lugar designado, el protagonista 
bajará de la moto y comenzarán 
las secuencias de acción antes ci- 
tadas, creadas con un motor gráfi- 
co excepcional, lleno de detalles, 
y con un control de personaje per- 
fecto en todo momento. Tan sólo 
echaréis en falta algo más de inte- 
ligencia en los enemigos. Incluso 


Quiero una motocicleta 


contaréis con un modo de entre- 
namiento virtual en el cuartel de la 
ACN (bastante parecido al VR Mis- 
sions de MGS). Un juego impres- 
cindible para todos los que aún sa- 
ben reconocer la genialidad, esté 
en el soporte que esté. =o pantapo 


Angela Stern, hija del fallecido creador de la 
ACN, será controlable en el segundo disco. 


Aventura 


2 6D-ROM Sega 


Amuze 1 


Los entornos que visi- 
tarás en tu aventura 
tendrán multitud de 
elementos que serán 
víctima del fuego cru- 
zado de los tiroteos 
entre Jack y los ene- 
migos. Como mues- 
tra, estos cristales 
que estallan en el 
Millennium Bank. 


AQUADOME 

Cuando seas encarcelado 
injustamente deberás 
luchar por tu vida en la 
arena del gladiador. 


ARAÑAS 

En tu primer 
enfrentamiento contra 
Ramírez te las verás con 
sus engendros mecánicos. 


SECUENCIAS 

El juego está literalmente 
plagado de 
espectaculares escenas 
de vídeo. 


2 


Castellano/Inglés 


> Visual Memory (30 Bloques) 


Si obuiamos La saga de Yu 
Suzuki. podemos decir que 


Headhunter posee el mejor 
motor: 3D de todo el catálo- 
go de DC. Las fases de con- 
ducción no alcanzan La ge- 
nialidad, pero al fin y al 
cabo son un añadido 


Lo mismo que se aplica al 
apartado gráfico se puede 
decir del sonoro. La música 
orquestal [nada prefabrica- 
da) es impresionante. asi 
como el sonido. Lástima 
que las voces permanezcan 
CES 


El infalibl OL. la va 
riedad de situaciones. la 
absorbente trama. La origi 
nalidad del desarrollo. todo 
está pensad 

al jugador una de las mejo- 

experiencias lúdicas 

del momento 


Aunque se compone de dos 
gran parte de ell 
están ocupados por Los ví- 
deos- La duración total es 
La normal en este tipo de 
gos. No se te hará corto 
aunque te quedarás con'ga- 
nas de más 


E 
aa 


superjuegos 


Para jugar al clásico Tetris 
de GB, accede al modo 
Marathon, mantén pulsado 
L y presiona SELECT. 


TEJE! 


Respetando la jugabili- 
dad del legendario Tetris, que salió 
hace más de doce años en GB, se 
añaden, en esta nueva versión, 
seis modalidades de juego a elegir 
entre Marathon y Ultra, la 
opción de jugar a dobles vía 


3410 MW Link Cable y la posibilidad 


de acceder al tradicional 
modo Tetris. Pero lo más 
sorprendente de Tetris 
Worlds es la capacidad de 


haber renovado y adaptado todo 
un clásico a las exigencias que re- 
quieren los 32 bits de GBA y sin 
alterar el espíritu que rige un Te- 
tris. Asimismo, el minimalismo rei- 
nante del original ha quedado rele- 
gado a una banda sonora y a unos 
gráficos impensables para un jue- 
go de estas características. Un to- 
tal de seis melodías y siete pecu- 
liares localizaciones con animacio- 
nes incluidas. eo anna 


[ Puzzle 


6+1 (Oculto) 


Cartucho (32 MB) Y) 


15 34 Inglés/- Sí 


3d6 Games 


SRAFICEOS 


1-2 (Limk Cable] 


SAME BO” COLOR 


' 
1 


ATLANTIS: EL IMPERIO 
PERDIDO 


Increíble pero cierto, la 
adaptación del filme a GBC supera 
con creces a la que salió para 
PSone. Y aunque tampoco es una 
maravilla y la mecánica del juego 
es la misma, en esta ocasión los 
programadores de 3d6 Games, 
han cuidado un poco más su juga- 


bilidad y sobre todo sus gráficos. 
Esta vez, no sólo Milo será el ma- 
yor responsable de encontrar el 
Imperio Perdido, sino que los 
otro cuatro personajes de la histo- 
ria original serán indispensables 
para avanzar a lo largo de las ocho 
localizaciones del juego. eo anna 


Los enemigos poseen la misma aparien- 
cía que en la versión para PSone, pero 
en esta ocasión son menos frágiles y apa- 
recen cuando menos te lo esperas. 


mar 
Aventura 
B 


Cartucho (16 MB] 
Castellano/- 


THU 
Passwords 


3d6 Games 


SRAFICOS 


MUSICA 


JUGABILIDAD 


e 


En los ocho 
escenarios se 
encuentran 
radiocontro- 
les para sal- 
var partida y 
cambiar de 
personaje. La 
Sra. 
Packard es 
esencial para 
adentrarnos 
en zonas 
oscuras, 


CONCURSO 


THE LEGEND OF 


ELDA 


Sorteamos: 


Kits de la Edición Especial Limitada de 
The Legend of Zelda: Oracle of Seasons 
S Oracle of Ages que contiene: 


| The Legend of Zelda: 
Oracle of Ages 
| The Legend of Zelda: 
A Oracle of Seasons 
pa a | Boomerang 
RA | Camiseta 
S : 1 Póster de 40cm.x40cm. 
2 Pins 
Pegatinas para personalizar 
Game Boy Color y Game Boy Advance 


+ Podrán participar en el concurso todos los lectores que envíen el cupón con todos sus datos 
antes del día 1 de Enero a EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPER JUEGOS, 

C/0'DONNELL 12, 28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre «THE LEGEND OF ZELDA». 
+ No se admitirán fotocopias del cupón y sólo se aceptará un cupón por lector. + Los premios 

no podrán ser canjeados por dinero. *- No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

+ El nombre de los ganadores será publicado en próximos números de la revista. 

+ La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


«CONCURSO THE LEGEND OF ZELDA» 


NOMBRE:... ... 


GAMING 24:77. 


THE LEGEND OF ZELDA! ORACLE OF AGES'! 8 ORACLE OF SEASONS'". TM 4 O, are trademarks of Nintendo. O2001 Nintendo 


CHU CHU ROCKET 


portátil de su antiguo rival, Sega deja 


ChuChu Rocket! 
Connecting to the home page... 


patente una vez más su grandeza al 


fabricar una versión que supera COn creces 


7 


al Chu Chu Rocket original de Dreamcast. 


Los guasones de Sonic Team han querido respetar tantos aspectos 
originales del juego de Dreamcast, que incluso han conservado en 
GBA las pantallas de espera durante la conexión a Internet. 


Este original puzz/e 
protagonizado por «Chu-Chus» 
(ratones) y «Kapu-Kapus» 

(gatos) fue el primer juego 
de Dreamcast en incorporar 


Crea tu personaje 


Además de rde 


versión GBA 


la posibilidad de jugar on-line y 
una de las creaciones de las 
que más se enorgullece Yuji 


Naka, líder del Sonic Team. En 
el salto a GBA, Chu Chu Rocket 
no sólo ha perdido ni una sola op- 
ción del original de DC, sino que 


ofrece como extra en 
exclusiva 2.500 puzzles 
creados por jugadores 
de todo el mundo y vol- 
cados en su momento a 
la web del juego. Ade- 
más, añade los 99 de 
DC, la posibilidad de cre- 
ar tus propios puzzles y 
el modo 4P Battle (re- 
quiere sólo un cartucho 
para las cuatro máqui- 
nas) y reconocerás que 
estamos ante uno de los 
mejores lanzamientos 
de la corta historia de 
GBA.»o nemesis 


amo puzae Y 
O 
3 
ELO Pa 
O 
O E 
. 
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La mecánica de Chu Chu es tan 
sencilla como adictiva: debes guiar 
a los ratones mediante flechas 
hasta llegar al cohete salvador. 


IAE 
IEA 
IAE 

EEE 


Puzzle 


GRAFICOS 


Los grá no eran el pun 
to fuerte del original de DC, 
como no Lo es de esta ver- 
sión GBA. Eso sí, nadie 
puede cuestionar su gran 
colorido y Lo tronchante 
que resulta Crear tus pro- 
pios personajes 


Cartucho (32 MBl 
2599 cad > 1 


MUSICA | FH JUGABILIDAD 


NS Nom 


Dro tanto se podrí. Aunque la mecánica de jue Si la perspectiva de disfru 
de la música, algo gris para go a la hora de s y horas de pi- 
Lo que Í ontra jadores sig ntre cuatro jugadores 
Team en la mayorí s sin gustarme d 

prod li l ve incluye 
música en el menú de crea- esta versión GBA (2.599) 
ción de personajes es bas son una completa 

tante cargante delicia 


Infogrames/Sega 
> Castellano/nglés 


DURACION 


Sonic Team 


te parec iciente. cuen 
s con más de 2.500 


para mantenerte 


Je Chu Chu Rocket to 
permite crear incluso tus 
propios personajes, dar 
les animación y hacerles 
protagor 

tiples mode 

cartucho 

libujo es tan sencillo 


omo divertida 


| maz 


o 


sí 


IA 
a A tc. a co 
ss - Y  srquos 
€. ] ES 
E: — SE 
> == —— 3 
F | Mamas A 


por DANI3PO 


Adéntrate, si te 
atreves. en el irreal y 
desconcertante mundo 
de Silent Hilhuna 
vez más. 
"Descubre el 
misterlo que 
rodea a James 
Sunderland. su 
mujer Mary. la 
enigmática 
María y los 
demás personajes 

que habitan en el lugar. 
El terror y la verdad te 
está esperando 


superjuegos | 


Pueblo 
Al comenzar la aventu- 
ra, James se encuentra 
en los lavabos al lado 
de la carretera. Sal de 
ellos y dará comienzo 
una escena en la que 
leerás la carta de Mary 
Como podrás compro- 
bar, la carretera se en- 
cuentra cortada, de mo- 
do que te tocará andar 
Antes de mada hazte 
con el mapa que halla- 
rás en el asiento del co- 
che aparcado. Luego, 
baja por las escaleras. 
Llegarás al bosque que 
rodea el pueblo. Avanza 
entre la espesa niebla, 
no tiene pérdida. A un 
lado del camino hay un 
pozo y en su interior, el 
primer lugar para salvar 
el juego. En esta entre- 
ga la operación se reali- 
za por medio de unos 


| trarás en el cementerio, 


trozos de tela rojos 
Atraviesa la verja y en- 


Aqui conocerás a An- 
gela, uno de los perso- 
najes secundarios. Tras 
la conversación, aban- 
dona el lugar por la otra 
verja. Sigue adelante y 
llegarás al pueblo. 
Cuando entres en Lind- 
say Street verás en la 
lejanía, entre la miebia, 
una extraña silueta. St 
guela, no puedes hacer 
otra cosa. Tuerce la es- 
quina a la derecha y 
continúa ese camino 
hasta que divises un 
puente. Pasa bajo el ar- 
co y tendrás tu primer 
enfrentamiento contra 
un habitante de Silent 
Hill Además, consegur- 
rás tu primer arma. 
Vuelve por donde has 
venido de nuevo a las 
calles del pueblo. Mira 
el mapa y explora libre- 
mente las calles que 
estén accesibies, Po- 
drás encontrar /tems de 
utilidad, aunque esta 
parte no es necesaria 
para acabar la aventura. 


Tambien puedes entrar 
en Neely's Bar Allí en- 
contrarás un mapa que 
señala el edificio de 
apartamentos y una lo- 
calización en Martin St, 
Ve hacia alli y encontra- 
rás un cadáver humano. 
Investiga y te harás con 
la llave del edificio de 
apartamentos. Ahora 
puedes acceder a ellos 


Edificio de 
apartamentos 
Vtiliza la llave en la se- 
gunda puerta de la verja 
y accederás al exterior 
del edificio, Como po- 


drás ver hay dos entra- 
das al recinto, aungue 
de momento solo la de 
la izquierda está abierta 
Atraviésala y estarás en 
el vestíbulo del primer 
piso. Aqui encontrarás 
items de salud, un pun- 
to para grabar y el mapa 
de los apartamentos 

Las estancias de la pri- 
mera planta, de momen- 
to, están cerradas. Sube 
a la segunda y entra en 
los apartamentos que 
estén accesibles. En el 
205 encontrarás la linter- 
na prendida de un mant- 
quí. Ahora ya puedes 
consultar el mapa en 
cualquier momento y lu- 
gar. Una vez investigada 
la segunda planta, sube 
alatercera. Alli verás 
que al otro lado de la 
verja hay una llave que 
te será muy útil. Lamen- 
tablemente, tu primer 
encuentro con Laura 
hará que tengas que dar 
un gran rodeo para con- 
seguirla. En el aparta- 


mento 301 podrás ha- 
certe con la pistola, que 
se encuentra dentro de 
un carro de la compra 
Vuelve a la segunda 
planta y, esta vez, ve 
hasta la habitación 208 
Al otro lado de los barro- 
tes un amigo te mirará 
con candor. En el aparta- 
mento hallarás la llave 
para la habitación 202 
Entra en ella y, en el dor- 
mitorio, haz que James 
investigue en el agujero 
Tu esfuerzo y tu gran es- 
tómago darán como re- 
sultado la obtención de 
la llave del reloj. Vuelve 
a la 208 y utiliza la llave 
que acabas de conse- 
guir. Tienes que colocar 
las agujas marcando una 
hora determinada, Pue- 
des encontrar la solu- 
ción fácilmente si te guí- 
as por las pistas reparti- 
das por la habitación. En 
cualquier caso, la hora 
correcta son las 9:10 
Esta respuesta es válida 
en cualquier nivel de di- 


ficultad. Empuja el reloj 
y llegarás a la habitación 
contigua, la 209. Sal de 
ella y podrás ver que 
ahora te encuentras en 
el mismo pasillo, pero al 
otro lado de los barro- 
tes. Entra por la puerta y 
sube por las escaleras 
hasta el tercer piso. En 
este momento puedes 
hacerte con la llave que 
anteriormente Laura ha- 
bía dejado fuera de tu al- 
cance. Una vez con ella 
en tu poder, entra en la 
habitación 307 y consi- 
gue otra llave, la de la 
escalera de incendios 
Ve a las escaleras que 
se encuentran al Este 
del mapa. Baja a la pri- 
mera planta y en el past- 
llo encontrarás unas la- 
tas de zumo. Sal al exte- 


nor (ahora la puerta de 
este vestíbulo se queda- 
rá abierta) y entra por la 
entrada de la izquierda 
Usa la llave del patio en 
la puerta del vestíbulo 
Dentro de la piscina, en 
un carrito de bebé, en- 
contrarás una de las tres 
monedas. Ahora sal del 
patio por la otra puerta y 
entra en la habitación 
101. Un nuevo persona- 
je saldrá a tu paso. Se 
trata de Eddie que, para 
variar, no aclarará mu- 
cho la situación. Investi- 
ga las habitaciones con- 
tiguas si te interesa con- 
seguir más items o mu- 
nición. Vuelve al vestíbu- 
lo por el que entraste la 
primera vez y sube has- 
ta la segunda planta. En 
la sala de la lavadora hay 
un hueco para la basura 
que está taponado por 
algo. Utiliza las latas de 
zumo y baja hasta el ex- 
terior del edificio, En 
medio de las dos puer- 
tas de entrada encontra- 
rás otra moneda y algo 
que leer. Sube a la se- 
gunda planta y abre la 
puerta de la escalera de 
incendios con la llave 
que posees. Accederás 
a otro edifico de aparta- 
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mentos contiguo. En la 
habitación en la que te 
encuentras hay un baño 
Dentro del retrete halla- 
rás una cartera con una 
combinación para la caja 
fuerte, que se halla en 
ese mismo apartamen- 
to. En el nivel fácil y me- 
dio, serán cuatro núme- 
ros separados por fle- 
chas. Es sencillo, sim- 
plemente introduce el 
primer dígito y luego los 
siguientes guiándote 
por la dirección de las 
flechas. En el modo difí- 
ell, la combinación ven- 
drá dada en números ro- 
manos. «V» equivale a 5 
y Xy a diez Porlo de- 
más, es el mismo siste- 
ma. En cualquier caso, 
no es imprescindible so- 
lucionar este enigma, ya 
que en el interior de la 
caja no hay ningún obje- 
to imprescindible. Aban- 
dona el apartamento y 
encuentra la puerta 
blanca que conduce a 
las escaleras. En ellas 
hallarás el mapa de este 
nuevo edificio. En la se- 
gunda planta todas las 
puertas están cerradas, 
pero en una de ellas en- 
contrarás una nota. Tras 
leerla baja una planta y 
entra en el apartamento 
109. Tras la escena con 
Angela tendrás el cuchi- 
llo y encontrarás la últi- 
ma moneda. Ahora dií- 
gete al 105. Hallarás un 
escritorio cerrado con 
cinco hendiduras y una 
inscripción. En ella está 
la clave para colocar co- 
rrectamente las tres 
monedas. En el nivel fá- 
cil la combinación es 
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anciano, espacio, ser- 
piente, espacio, prisio- 
nero. En normal: espa- 
cio, anciano, prisionero, 
espacio, serpiente. Y en 
difícil: espacio, anciano, 
espacio, serpiente, pri- 
sionero. Ahora ya pue- 
des entrar en la habita- 
ción 209. Pasa al aparta- 
mento contiguo por el 
balcón y hazte con la lla- 
ve de la escalera. Tam- 
bién deberías salvar en 
este punto. Utiliza la lla- 
ve en la puerta, junto a 
las escaleras de esta 
planta. El primer jefe se 
presenta ante ti Lo más 
importante es no acer 
carse a el: una cuchillada 
es mor- 


tal, De todas 
formas, no 
puedes hacer 
nada contra él. Pasado 
un rato se cansará y de- 
saparecerá por lo que 
queda de escalera. No 
se te ocurra seguirle de 
cerca o lo lamentarás 
Baja cuando el agua de- 
saparezca. Ya estás en la 
calle, fuera del edificio 


Pueblo 

Tu siguiente destino es 
el parque, bien señala- 
do en el mapa. De ca- 
mino, te encontrarás de 
nuevo con Laura. Tras 


SAS EN y 


la conversación sigue 
avanzando. Las escale- 
ras que encontrarás a 
un lado de la calle con- 
ducen a un par de cajas 
de munición. Continúa 
hasta llegar al parque 
Investiga su interior pa- 
ra encontrar varios obje- 
tos. Si sigues al norte 
llegarás a la orilla del la- 
go. Alli encontrarás a 
Maria. La enigmática 
mujer se unirá a ti. Ten 
cuidado, puede resultar 
herida tanto por los 
monstruos como por ti 
mismo. Ámbos os po- 
néis en camino hacia el 
hotel del lago, en la di- 
rección que ella te ha 
indicado. Pronto encon- 
traréis una gasolinera 
En uno de los coches 
hallarás una nue- 
va arma 
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4 Dirígete a la bolera 
Dentro tendrán lugar 
Una sucesión de esce- 
nas con Laura y Eddie 
Cuando salgas te reuni- 
rás de nuevo con 
Maria, que te dirá que 

la niña ha escapado. Si- 

gue en la di- 

rección que 

te ha indica- 
do. El único 
camino será 
una puerta 
cerrada que 
ella gustosa- 
mente abrirá. Te en- 
cuentras dentro de un 

might-club. Atraviésalo y 

desembocarás de uevo 

en una calle principal 
del pueblo. Desde alii 
verás como Laura se in- 
troduce en el hospital 

Te toca seguia. 


Hospital 
Hazte con el mapa de la 
pared. Entra en la re- 
cepción, lee el «me- 
mo» y pasa a la 


sala contigua. Consigue 
la llave del Toro Púrpu- 
ra. Sal y sube a la se- 
gunda planta. Ten cuida- 
do con las enfermeras 
psicópatas (hay que ver 
como está el Insalud) 
Entra en el vestuario fe- 
menino y encontrarás la 
escopeta y el alambre 
torcido. En el masculino 
hallarás la llave de la 
Examination Room, en 
una bata. Entra en ella y 
en el Doctor Lounge 
Encuentra un documen- 
to donde verás una 
combinación. Ve a la sa- 
la «M2» y coge la llave 
Lapis Eye de la mesa 
Investiga las demás ha- 
bitaciones para conse- 
guir objetos de salud y 
munición. En la Exam- 
ning Romm 3 tienes 
otra pista, en la máqui- 
na de escribir, para re- 
solver un acertijo más 


adelante. Sube a la ter- 
cera planta. Ve hasta las 
puertas dobles. Tienes 
que introducir un códi- 
go para abrirlas. En el 
modo fácil y normal es: 
7335. En el difícil es 
1328, formando una T. 
Un nuevo corredor lleno 
de enfermeras se abre 
ante ti. En la sala S3 
Maria se sentirá mal y 
decidirá quedarse aquí 
Ahora estás solo. Coge 


la llave del tejado 
Cuando estés en 
él encontrarás 
un diario. Lé- 
elo si quie- 
res. Trata de 
abrir las 
puertas de la 
sala del ascensor. 
De nuevo, nuestro ami- 
go de la cabeza rara en- 
trará en escena. Nos 
arrojará al vacio y apare- 
ceremos en la sala de 
Tratamiento Especial 
Reponte de la caida. En 
una de estas salas en- 
contrarás un número 
escrito en la pared, 
más o menos leg!- 
ble. Sube hasta el 
tercer piso y entra 
en la sala S14. En- 
contrarás una caja ce- 
rrada. Usa las dos llaves 
que tienes. El código de 
la pared ensanarentada 


es para la combinación 
giratoria. El que está 
impreso en la hoja que 
encontraste en la má- 
quina de escribir es pa- 
ra el panel numérico 
Dentro hay... un me- 
chón de pelo. Ve a la 
sala de la ducha y com- 
bina el alambre y los 
pelos. Usa el invento en 
el agujero del suelo. 
Conseguirás la llave del 
ascensor. Busca un tu- 
gar para salvar, por si 
las moscas. Baja en el 
ascensor hasta la pri- 
mera planta y entra en 
la sala C2. Tras la esce- 
ma con Laura llegará 
otra lucha. Usa la esco- 
peta y no te será dificil 
Despues de acabar con 
los seres accederás a la 
versión «más» malévo- 
la del hospital. Te en- 
cuentras en el jardín 
Ahora, algunas habita- 
ciones que se encontra- 
ban abiertas estarán ce- 
rradas y viceversa. Re- 
corre la planta para en- 
contrar objetos útiles 
Entra en el ascensor y 
ve a la segunda planta 
En la habitación M6 
hazte con la pila y la lla- 
ve. Sube a la tercera 
planta. Entra en las ha- 


bitaciones que están 
abiertas y observa la ex- 
traña puerta, al lado del 
ascensor. Atraviesa la 
puerta que da a las es- 
caleras. Hay un punto 
para salvar. Úsalo si lo 
consideras necesario y 
baja al sótano. Empuja 
la estanteria y baja. Ma- 
ria se unirá de nuevo a 
ti Baja y consigue el 
anillo, Vuelve a la terce- 
ra planta y pon el anillo 
en la mano de la puerta 
Sube de nuevo en el as- 
censor y baja a la se- 
gunda planta. En el tra- 
yecto asistirás a un ex- 
traño juego. Abre, con 
ayuda de Maria, la ne- 
vera de la sala de Día, 
de la segunda planta 
Coge el segundo anillo 
Si quieres puedes acer- 
carte al almacén (Store 
Room) de la tercera 
planta y abrir la caja con 
las respuestas del con- 
curso. La combinación 
es: 3, 1, 3. Dentro hay 
munición y objetos de 
salud (nada imprescindi- 
ble). Pon el segundo 
anillo en la mano y atra- 
viesa la puerta. No te 
molestes en atacarle, lo 
mejor que puedes ha- 
cer es correr hasta el fi- 
nal del pasillo y entrar 
en el ascensor. La única 
puerta abierta es la del 
director del hospital 
Entra y revisa el mapa 
Consigue la llave y sal 
del edificio 


Pueblo 
Recorre los alre- 
dedores del 
«nuevo» Silent 
Hill y recoge los 
objetos que va- 
yas encontrando. 
En el mapa está 
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señalada la localización 
de la llave inglesa que 
necesitas para tu st- 
guiente misión. Cuando 
pases por delante de la 
casa en la que se en- 
cuentra, la cámara cam- 
blará de ángulo. Cuando 
la tengas dirígete de 
nuevo al parque. Para 
llegar no hace falta que 
des un rodeo, pues ta 
puerta que cierra la Katz 
Street está ahora abier- 
ta. Cuando llegues al 
parque recoge los 
ltems que encuentres y 
localiza la estatua de la 
persona que está rezan- 
do. Detrás de ella se 
encuentra enterrada 
una caja. Ábrela con la 
llave inglesa. Consegut- 
rás otra llave. Con ella 
podrás acceder a la So- 
ciedad Histórica de Si- 
lent Hill, bien señaliza- 
da en el mapa. Aquí, 
además de algunas pin- 
turas reveladoras, hay 
un largo pasadizo hacia 
abajo. El camino que si- 
gue no tiene pérdida 
Atravesarás algunas 
puertas y leeras docu- 
mentos antiguos. Ten- 
drás que dar un salto de 
fe hacia las profundida- 


des. Una vez abajo 
examina la pared y 
cuando encuentres la 
parte debil rómpela pa- 
ra atravesar la puerta 
Sigue adelante. Entra- 
rás en una pequeña ha- 
bitación en la que se 
encuentra una extraña 
llave. De repente, la luz 
de la linterna desapare- 
cerá. Usa la pila para 
que siga funcionando 
Para abrir la puerta pul- 
sa las teclas iluminadas 
en el panel numérico 


Llega a la habitación 
con la puerta en el sue- 
lo y ábrela con la llave 
que acabas de encon- 
trar. Otro viaje a las pro- 
undidades. 


Toluca Prision 

Te encuentras en la ca- 
etería de la prisión 
Tras la charla con Eddie 
recoge los objetos y la 
primera tablilla. Sal y 
avanza por el corredor 
hasta la segunda mesa, 
donde encontrarás el 
mapa de la cárcel. Hay 
una puerta a la derecha 
por donde acabas de 
pasar. Son las duchas 
En una de ellas encon- 
trarás la segunda tabli- 
lia. Ahora dirígete a la 
puerta que está en fren- 
te de la de la cafetería 
En la penúltima celda 
de esta galería hallarás 
la muñeca de cera. Sal 
por la puerta más cerca- 


na y avanza ha- 
cia el Norte 
(parte superior 
de la pantalla). Entra por 
la puerta de la izquier- 
da, pues te lleva a otra 
galería de celdas. En 
una de ellas enconíra- 
rás la tercera tablilla. Tu 
siguiente paso es acer- 
carte a la gran zona 
abierta que hay en el 
mapa, a la derecha. Se- 
ría recomendable que 


antes Investigaras el 
resto de las zonas de la 
prisión. Como siempre 
es opcional, pero te ser- 
vira de ayuda por los 
objetos que puedas en- 
contrar. En el centro del 
patio de la prisión hay 
un lugar elevado para 
las ejecuciones. Coloca 
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las tres tablillas, vuelve 
a la puerta de entrada y 
recoge la herradura. Ve 
al pasillo de la izquierda 
através de las celdas. 
En una de las salas de 
visita hay un mechero 
Para hacerte con el, 
atraviesa la puerta con- 
tigua hasta el otro lado 
y entra desde allí. Cuan- 
do salgas de la sala de 
visitas dirígete a la úni- 
ca habitación en la que 
puedes entrar desde la 
pared de enfrente. Atra- 
wesa la puerta y encon- 
trarás el rifle de caza 
De nuevo en el pasillo, 
ve hacia el Sur. En el 
suelo verás una tapa 
Combina la muñeca de 
cera, el mechero y la 
herradura para abrirla 
Baja a lo desconocido 
Sin embargo, el camino 


SILENT 


no tiene pérdida, sigue 
avanzando y bajando 
Toma el ascensor y 
desciende hasta.. 
quién sabe dónde. 


Laberinto 

Salva si lo consideras 
necesario, La siguiente 
zona te resultará bas- 
tante insoportable, así 
que habrá que salir de 
ella lo antes posible > 
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«4 Tampoco tiene mucho 
misterio. De cualquier 
modo, no contarás con 
la ayuda de más mapa 
que el que James vaya 
dibujando, a medida 
que avanza. Mantén la 
linterna encendida en 
todo momento. Atravie- 
sa la puerta y verás en 
frente de ti la salida, 
aunque se encuentra 
bloqueada por unos ca- 
bles. Avanza por el pas:- 
llo y baja por la escalera 
que encuentres en la 
parte superior del ma- 
pa. Estas en un pasillo 
circular. Entra por la ún:- 
ca puerta y coge el cu- 
chillo grande. Ten cuida- 
do, Cabeza Pirámide no 
anda lejos. Sube otra 
vez y ahora utiliza la es- 
calera que se halla al 
Sur en el mapa. Llega- 
rás a una zona húmeda 
Asciende por la escale- 
ra que verás al final. Te 
toparás con un extraño 
cubo. Tienes que hacer- 
lo girar hasta que se 
abra una puerta detrás 
de él y otra más en la 

habitación que aparece 


La posición inicial del 
cubo es aleatoria, así 
que prueba todas las 
combinaciones hasta 
que veas que se abre la 
puerta y puedes pasar. 
Es cuestión de suerte 
más que de lógica 
Cuando consigas pasar, 
contemplarás una esce- 
na protagonizada por. 
mejor descuúbrelo tú 
Vuelve sobre tus pasos 
y encontrarás un utenst- 
lio para cortar tos cables 
de la salida. Atraviésala 
y estarás otra vez en 
una especie de laberin- 
to. Hay algunas escale- 
ras que no llevan a nin- 
guna parte y otras que 
sólo conducen a obje- 
tos. Estate alerta por- 
que el mal pulula por allí 


| cerca (ya sebes a lo que 


me refiero). Averiguar el 
carino correcto es fá- 
cil. Finalmente llegarás 


aun punto para salvar. 


Después, escucharás 
un grito. Tras la puerta 
cercana te tocará en- 
frentarte a un jefe. Aca- 
ba con él y tras la con- 
versacion con Angela 
sigue avanzando. LLe- 
garás a un corredor con 
tres puertas. La de sali- 
da lleva a otra 


puerta cerrada por unas 
esposas. Para conse- 
guir la llave tienes que 
resolver el enigma que 
encierran las otras dos 
puertas. Tras una de 
ellas hay seis cuerpos 
ahorcados. Tras la otra, 
seis horcas vacías. Tie- 
nes que tirar de la horca 
que se corresponde 

con el reo que conside- 
ras inocente, En el nivel 
tácil es el secuestrador, 
en el normal el que pro- 
voco un incendio, y en 
el difícil el falsificador. 
Conseguirás la llave 

que abre las esposas 
Avanza hasta que veas 
dos puertas. Una está 
cerrada. Entra por la 
otra. Te espera una sor- 
presa desagradable. Sal 
y atraviesa la puerta 

que antes estaba cerra- 
da. Liegarás a un ce- 
menterio. Mira los nom- 
bres que figuran en las 
tapidas. Baja por la que 
más se corresponda 
con tu personalidad. Te 
encontrarás con Eddie 
de nuevo. Parece estar 
algo entadado. Deberás 
calmarle los ánimos. 
para siempre. La mejor 
arma contra él es el rifle 
de caza, pero puedes 
utilizar la que más te 
convenga. Cuando esté 
herido huira a la si- 
guiente sala. Siguele y 
da buena cuenta de él. | 
Tras la batalla Negarás al | 
embarcadero del lago 


Súbete a la barca. En el 
nivel fácil y normal, lo 
Único que tienes que | 
hacer es girar hasta que 
veas la luz y luego 
avanzar hacia ella. En el | 
modo difícil has de utili- 
zar los dos sticks analó- 
gicos moviéndolos en 
circulo para avanzar. 

Así, llegarás a la otra 
orilla 


Hotel del Lago 
Antes de entrar, coge la 
caja de música de La 
Sirenita, en la fuente. 
Una vez dentro, hazte 
con el primer mapa, el 
de residentes, de la pa- 
red. Tu objetio es lle- 
gar a la habitación 312, 
en la que James y 
Mary pasaron sus últi- 


mos días felices. Entra 
en el restaurante. Alli 
esta Laura, con la que 
mantendrás una revela- 
dora charla que aclarará 
la conexión de la niña 
con Mary. En una mesa 
hallarás la llave Pez. Sal 
y baja al sóta- 
no. Enel as- 
censor consi- 
gue la lata de 
disolvente 
Vuelve al vestí- 
bulo y entra en 
la recepción 
Hazte con la ila- 


ve de la habitación 312 
Sube a la segunda plan- 
ta por las grandes esca- 
teras. En la Cloak Room 
hay muchos objetos úti- 
les, ademas de un ma- 
letín que podrás abrir 
con la llave Pez. Dentro 
está la llave de la habi- 
tación 204. Ve a ella y 
coge la llave del ascen- 
sor de empleados del 
escritorio. A través del 
agujero accederás a la 
habitación contigua 
Una de las fotos encie- 
rra fa combinación del 
maletín. Utiliza el disol- 
vente para poder verla 
Dentro del maletín está 
la caja de música de La 
Cenicienta. Ve al ala 
contraria de esta planta 
y utiliza la llave del as- 
censor de empleados 
para acceder a una par- 
te del mapa que apare- 
ce gris. Al entrar en el 
elevador te darás cuen- 
ta de que algo falla 
Examina el panel de 
control y deja todas tus 
cosas en el armario 
Ahora puedes utilizarlo 
Ve a la primera planta 


Hazte con el mapa del 
hotel para empleados 
Entra en la despensa 
(Pantry) y consigue la 
última caja de música, 
la de Blancanieves Pa- 
sate por la oficina y co- 
ge la cinta de video y el 
abrelatas de la caja 
fuerte. Sal, atraviesa la 
puerta azul y baja al 5ó- 
tano. En la sala del mo- 
tor (Boller Room) en- 
contrarás la llave del 
bar. Ve a la cocina, al fi- 
nal del pasillo, y abre la 
lata con el abrelatas 
Coge la bombilla y entra 
en el bar. Utilízala en la 
lampara de la barra y sal 
por la puerta. Sube a la 
segunda planta y recu- 
pera tus cosas de don- 
de las dejaste. Baja al 
vestíbulo y localiza el 
mueble del centro. De- 
berás colocar las tres 
cajas de música para 
que la melodía suene 
correctamente. En el ni- 
vel fácil el orden es irre- 
levante. En el normal, 
de izquierda a derecha 
Cenicienta, Blancanie- 
ves, Sirenita. En el difí- 
cil: Cenicienta, Sireni- 
ta, Blancanieves. Con- 
seguirás la llave que 
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abre el tercer piso. Su- 
be a él y entra en la ha- 
bitación 312. Pon la cin- 
ta en el video. Serás 
testigo de lo que real- 
mente ocurrió allí. Des- 
pués del encuentro con 
Laura sal de la habita- 
ción. El hotel habrá pa- 
sado aj «otro lado». Ba- 
Ja la la segunda planta, 
a la sala de lectura, Es- 
eucha la cinta con los 
auriculares. Ve a la habi- 
tación 202. Saldrás por 
la 219. Usa el ascensor 


para bajar al sótano. En- 
tra en el bar. Pasa a la 
cocina. Sigue avanzan- 
do hasta que llegues a 
9 puntos para salvar 
Usalos y entra. Tras la 
escena te tocará acabar 
con dos «cabeza-pirámi- 
de». Usa todo lo que 
tengas contra ellos y no 
dejes que se acerquen 
Cuando se queden in- 
móviles busca en sus 


cuerpos y hallarás dos 
huevos. Úsalos en las 
puertas y avanza por el 
pasillo hasta la puerta 
del final. Sube por las 
escaleras y te enfrenta- 
rás al enermago final, la 
culminación de tus peo- 


res temores e inquietu- 
des. No te resultará de- 
masiado difícil, sobre 
todo si tienes suficien- 
tes objetos de salud 
Utiliza cualquier arma, 
incluso el cuchillo gran- 
de es efectivo. Dale el 
tiro de gracia cuando 
está en el suelo. Felick 
dades, has acabado el 
juego. Sin embargo, 
aún quedan muchos 
misterios por descubrir 
en Silent Hill 


Finales 

Al contrarto que en el 
primer Silent HilI, en la 
aventura de James 
Sunderland no encon- 
trarás lugares de visita 
opcional que determi- 
nen el final que verás 
tras vencer al enemigo 
final. Tampoco se trata 
de salvar a nadie, co- 
mo ocurría con Cibyll 


. en el primer juego. La 
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lista de requerimientos 
para cada final, esta 
vez, es bastante más 
compleja y larga. Ju- 
gando la aventura de 
forma muy similar se 
pueden obteber dife- 
rentes terminaciones 
para la desasosegante 
búsqueda de James 
No voy a describir los 
finales, eso es algo 
que tendrás que ver 
con tú mismo 


El final llamado «En el 
Agua» se obtiene le- 
yendo el diario en el te- 
fado del hospital, exa- 
minando el cuchillo 
que te entrega Angela, 
al menos una vez en 
cada fase y escuchan- 
do la cinta de la sala de 
lectura del hotel. Otro 
aspecto que determina 
la consecución de este 
final es la salud del per- 
sonaje. Cuanto más 
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tiempo pases con la 
salud de James en ma- 
| las condiciones, más 
probabilidades tendrás 
de alcanzar este final 


Para que aparezca el fi- 
nal titulado «Dejar» no 
hagas ninguna de las 
acciones anteriores, 
aunque lo más impor- 
tante es que no escu- 
ches la cinta de la sala 
de lectura. Procura ha- 
blar y estar con Maria 
el menor tiempo posi- 
ble. Lee la carta de 
Mary y mira su fo- » 
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«4 to de vez en cuando 
Escucha por completo 
la conversación en el 
pasillo antes de la últi- 
ma batalla. Además, es 
recomendable que re- 
cuperes, por completo, 
tu salud en cuanto se- 
as herido 


Si lo que deseas es lo- 
grar la conclusión lla- 
mada «Maria» perma- 
nece con la misteriosa 
mujer el mayor tiempo 
posible y protégela de 
cualquier daño. Visíta- 
la cuando se quede 
descansando en su 
habitación. No leas la 
carta de Mary ni mi 
res su foto y en el pa- 
sillo, antes del entren- 
tamiento final, no es- 
cuches por completo 
la conversación, 


El cuarto final sólo po- 
drás lograrlo cuando ya 
has acabado el Juego al 
menos en una ocasión 
Tienes que encontrar 
cuatro objetos especia- 
les, que no aparecen la 
primera vez que jue- 
gas. Su localización es 
la siguiente: en la gaso- 
linera, en una máquina 
de periódicos, cerca de 
donde encuentras el 
arma (en el apartamen- 
to 105), en la cocina 
ten la Sociedad Históri- 
ca de Silent Hill. antes 
de descender por el 
agujero de la pared), en 
una caja len la sala de 
lectura del hotel, cerca 
del cassette) 


Hay un final oculto, de 
tono humorístico. Para 
acceder a él, tenes 
que haber visto antes 
los tres primeros fina- 


les o el cuarto. Hazte 
con la llave del perro 
Se encuentra en una 
caseta al Oeste de 
Jack's Inn. Puedes ac- 
ceder a ella cuando 
estés en las calles de 
la ciudad y reine la os- 
curidad. Después, tras 
ver la cinta de vídeo 
en el hotel, entra en la 
Observatory Room 
con ella 


Secretos 

y Mentiras 

Me gustaría dedicar el 
último apartado de está 
guía al argumento del 
juego. La trama de Si- 
Tent Hill 2 es la más 
compleja, profunda y 
sobrecogedora que he 
visto hasta ahora en vi- 
deojuego alauno. Los 
programadores han to- 
mado elementos de 
fuentes tan dispares 
como la historia y la mi- 
tología americana, los 
grandes autores de lite- 
ratura de terror e inciu- 
so el cine de género. 
Todo ello ha dado co- 


mo resultado un título 
que ¡invita al jugador a 
descubrir sus secretos, 
ya que durante el desa- 
rrollo del juego tan sólo 
sale a la luz una mini- 
ma parte de los mis: 
mos. Por eso reco- 
miendo que sigáls le- 
yendo sólo en el caso 
de que os hayáis aca- 
bado el juego varias ve- 
ces. El que avisa no es 
traidor. 

Una de las preguntas 
que te asaltara es por 
que Maria muere tan- 
tas veces (3 nada me- 
nos) a lo largo del jue- 
go. La explicación más 
lógica nos lleva a pen- 
sar que Maria en real:- 
dad no existe más que 
en la mente de 
James. El pueblo, go- 
bernado por una fuerza 
maléfica (Samael, co- 
mo se explica en la pri- 
mera entrega), ha cre- 
ado una figura temeni- 
na que encandile a Ja- 
mes. Tiene un gran pa- 
recido con su difunta 


mujer, sólo que es 
más atrevida y goza de 
una carga sexual de la 
que carecía Mary 
Todo pensado para ha- 
cer caer al protagonista 
en la tentación y, una 
vez que estuviera 
«enamorado», torturar- 
le haciéndole ver cómo 
ella muere una y otra 
vez sin que él pueda 
hacer nada para evitar- 
lo. Visto desde esta 
perspectiva, Silent Hill 
sería una especie de 
purgatorio donde van 
los condenados para 
intentar redimir sus pe- 
cados. El pecado de 
James, como se aver 
gua casi al final del jue- 
go, fue matar a Su pro- 
pia mujer porque había 
arruinado su vida al ca- 
er en la maldita enfer- 
medad. Las decisiones 
que tomes a lo largo 
del juego determinarán 
si James consigue ser 
perdonado por su es- 
posa y. lo que es más 


importante, por sus 
propios demonios inte- 
riores materializados 
en las figuras mons- 
truosas que deambulan 
por el pueblo 

El caso de Angela es 
parecido. Su pecado 
fue asesinar a su pa- 
dre, que abusaba de 
ella ante la impasibili- 
dad de su madre 
Cuando James se la 
encuentra por primera 
vez ella esta en el pue- 
blo intentando encon- 
trar a su familia perdida 
para obtener su per- 
dón 

Laura es el único per- 
sonaje que no tiene pe- 
cados que explar. Está 
en el pueblo para acla- 
rar a James lo que le 
pasó a Mary, su mujer. 
Todo esto no son mas 
que conjeturas, evi- 
dentemente. La verdad 
de la historia está ahí 
fuera. y tendrás que 
ser tú mismo quien la 
descubra. 


por ANNA 
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Abandona el mundo 

de los muggles 
descubriendo el 
misterio que asola el 
Castillo de Hogwarts. 
Para ello. aprende a ser 
un gran mago en 
clases de hechizos. 
pociones y contra las 
artes oscuras con el 
fin de hacer frente a 
quién-tú-sabes y llevar 
a la victoria a la Casa 
Gryffindor. Y, a través 
de estas páginas. 
descubrirás cómo 
conseguir que la Piedra 
Filosofal no caiga en 
manos de Voldemort. 


665 superjuegos 


LLEGADA A 
HOGWARTS 
Lord Dumbledore te 
dará la bienvenida al 
castillo de Hogwarts, 
advirtiéndote de que la 
entrada al pasillo del 
tercer piso esta prohibi- 
da. Después, te hallarás 
en el vestíbulo del casti- 
llo y comprobarás que 
todas las puertas están 
cerradas con candado 


'- 2000. Atraviesa el cua- 


Así que, sube por las 
escaleras hasta el pri- 
mer piso y entra por la 
puerta de la izquierda 
En este lugar verás dos 
escaleras. Escoge las 
que conducen a una es- 
tancia inferior, pues allí 
te están esperando los 
Weasley (hermanos de 
Ron). Te advertirán de 
la amenaza de Draco 
Malfoy, un estudiante 
rebelde, algo cleptóma- 
no y cuyos intereses 
mágicos tienden hacia 
el lado oscuro. Además, 
te pedirán que les lle- 
ves 50 grageas amari- 
llas con sabor a cera del 
oido, pues a cambio te 
desvelarán el santo y 
seña de uno de los cua- 
dros del Castillo que 
contiene la Nimbus 


dro de la Dama Rosa 
pulsando X y accederás 
a una habitación donde 
se hallan Ron y Her- 
mione. Ambos te expli- 
carán para qué sirven 
las ranas de chocolate y 
las pociones que en- 
contrarás a lo largo de 
tu aventura. Asimismo, 
las ranas sirven para re- 
cuperar un poco de 
energía y las pociones 
para recuperarla toda 
Después, explora la sa- 
la y en una mesa en- 
contrarás el álbum de 
imágenes de célebres 
magos, en la otra mesa 
«El Profeta» con la noti- 


| cla del día: el robo ocu- 


rrido en el Banco Grin- 
gott. Ahora sal de allí, 
dirigete hacia la dere- 
cha e introdúcete por el 
pasadizo oscuro, Pasillo 
de los Encantamientos 
Cruza el habitáculo y 
darás con Ron, te con- 
tará que Malfoy ha se- 
cuestrado tu lechuza 
Hedwig y te dará unas 
lecciones a modo Tuto- 
rial de cómo saltar y su- 
bir por las columnas. En 
la siguiente habitación 
encontrarás a «Cabeza- 
casidecapitada» y ten- 
drás que realizar todo lo 
que te pida. A continua- 
| ción, accederás a la Sa- 


la de Maleficios y, esta 
vez, el fantasma de la 
casa Gryffindor te expli- 
cará que unos caracoles 
gigantes se han escapa- 
do y debes deshacerte 
de ellos con Maleficio 
Rechazo, Para ello, pul- 
sa «X» y realizarás Fli- 
pendo con la varita má- 
gica. Ataca a los caraco- 
les y acércate al libro, 
pues te explicará que 
pulsando L2 y R2 rota- 
rás la cámara. En la si- 
guiente sala encontra- 
rás otro libro que te in- 
formará que pulsando 
Triángulo el hechizo Fíh- 
pendo será más preci- 


so. En la sala contigua 
«Cabezacasidecapita- 
da» te dirá que si dese- 
as continuar deberás 
mover el bloque de pie- 
dra hasta la pared de 
enfrente. Para ello, haz 
Flipendo apuntado a la 
estrella del bloque de 
piedra y se trasladará 
Cuando subas, cuidado 
con la rata. Acaba con 
ella y se convertirá en 
rana de chocolate. Des- 
pués te explicará que 
para mover bloques 
más grandes pulsar du- 
rante más tiempo «X» 
Así que, ahora te toca 
mover el bloque hasta 


los dos pilares enfrenta- 


1 dos y subir por el late- 


ral. Te encuentras en la 
librería y Neville te dirá 
que Malfoy ha hechiza- 
do los libros de la libre- 
ría. Así que, haz Flipen- 
do a los ejemplares de- 
sarán de volar por los 
aires. Sigue a Neville y 
te conducirá hasta tu le- 
chuza. Para liberarla, re- 
carga Maleficio Flipen- 
do y apunta a los barro- 
tes. Finalmente, sal de 
allí por la trampilla que 
se ha abierto 


CLASES DE MAGIA 
Al liberar a Hedwig te 
entregará una escoba 
voladora, asi que sigue 
a Neville y te conducirá 
a la clase de Vuelo. La 
profesora Mc Gonagall 
te explicará cómo utili- 
zar la escoba y te por- 
drá a prueba. Introdúce- 
te por los aros lumino- 
sos lo más rápido post- 
ble y te premiará con 
15 puntos para la casa 
Gryffindor. Cuando ter- 
mines, Hermione te lle- 
vará al aula de Encanta- 
mientos. No olvides re- 
coger las grageas y sal- 
var partida acercándote 
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al libro. En el Pasillo de 
Encantamientos verás 
que hay una serie de 
mesas voladoras, salta 
sobre ellas hasta llegar 
a la puerta. Si consi- 
gues llegar antes de 
que acabe el tiempo, el 
maestro te premiará 
con cinco puntos, si no, 
te los quitará. Para 
aprobar la asignatura de 
Encantamientos ten- 
drás que superar dos 
pruebas. En la primera, 
debes seguir las indica- 
ciones del profesor, pul- 
sa correctamente X, 
Cuadrado, Círculo, 
Triángulo (dos veces) 
En la segunda, tendrás 
que levitar el relo, de 
arena, pulsando «X» y 
colocándolo en un gran 
pedestal. De este mo- 


do, abrirás la puerta y 
serás recompensado 
con 5 puntos. Al salir de 
clase, Hedwig traerá 
Una carta de Hagrid d:- 
ciéndote que vayas a su 
cabaña a tomar té. Ésta 
se encuentra en los jar- 
dines de Hogwarts. De 
tal modo que tendrás 
que ir hasta el Vestibu- 
lo. Alli, tres de las cua- 
tro puertas que antes 
tenían candado, ahora 
están abiertas. Así que, 
primero ve al Comedor 
y recoge las grageas. A 
continuación, 
adéntrate por las 
Mazmorras y re- 
coge todas las 
grageas que 
puedas hasta 
que Snape apa- 
rezca. Después, 
regresa al vesti- 
bulo y sube por 
las escaleras hasta la si- 
guiente planta. Esta 
vez, entra por la puerta 
de la derecha que con- 
duce a la Gran Entrada 
Ahora, sube por las es- 
caleras de la derecha y 
hallarás la Galería de Ar- 
maduras. Ten cuidado 
con las armaduras, ya 
que al acercarte a ellas 
cobrarán vida y te ata- 
carán. Recoge las gra- 
geas y sal de la habita- 
ción para encaminarte 
hacia la puerta de la iz- 
quierda. Tras ella, en- 
contrarás mas armadu- 
ras vivientes subidas en 
unos pedestales que 
contienen más grageas. 


Para recogerlas, sube 
por las mesas que irán 
apareciendo y podrás 
acceder a los pedesta- 
les. Cuando hayas con- 
seguido todas las gra- 
geas que necesitas, re- 
gresa a la Torre Gryffin- 
dor y accede a la Sala 
Común a través del ua- 
dro de la Dama Rosa 
Allí encontrarás a los 
Weasley. Entrégales 
las grageas y te darán la 
contraseña del Barón 
Cursi. Este cuadro se 
halla en una de las salas 


del Vestíbulo. Ve hasta 
allí, accede a la Sala de 
Cuadros y di el santo y 
seña. De vuelta al Vestí- 
bulo verás que hay dos 
relojes de arena que 
tendrás que colocar so- 
bre los pedestales con 
fuego. Para ello, encan- 
ta los relojes pulsando 
«Xo y levítalos hasta si- 
tuarlos en los pilares 
De este modo, la puer- 
ta del Vestíbulo se abri- 
rá. Pero Malfoy no te 
dejará salir del castillo, 
pues te atacará con pe- 
tardos mágicos. Para 
hacerle frente, evita 
que los petardos te den 
y cuando éstos caigan 
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| señarán e 


:a otra zona del jardín 


| al suelo, recógelos para 


arrojárselos a él. Cuan- 
do Malfoy empiece a 
lanzar petardos más 
grandes, aparecerán 
dos personajes más 
Estos te arrojarán petar- 
dos pequeños que ten- 
drás que atrapar para 
enviárselos a Malfoy. 
Cuando los derrotes po- 
drás salir a los jardines 
de Hogwarts. 


LOS JARDINES 

Al salir del castillo, Ha- 
grid te estará esperan- 
do para recordarte que 
tienes que acudir a cla- 
ses de Herbología. No 
olvides llegar a tiempo, 
ya que si se hace tarde 
la profesora te quitará 
cinco puntos. Asi que 
date prisa y coloca las 
columnas en hilera utli- 
zando hechizo Flipendo. 
Una vez que las tengas 
bien situadas, salta so- 
bre ellas hasta llegar a 
clases de Herbología 
En esta ocasión, te en- 
Hechizo In- 
cendio. Primero ensaya, 
junto con la profesora, 
pulsando los botones 
que te indiquen en pan- 
talla. Después, tendrás 
que prender fuego a 
una planta carnívora 
Apunta a la flor, pulsa 
«X» y presiona los boto- 
nes que aparezcan en 
pantalla cuando éstos 
lleguen al aro luminoso 
Finalmente, la puerta se 
abrirá y podrás acceder 
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Adéntrate por el pasillo 
oscuro y encontrarás a 
los hermanos Weasley 
Esta vez, te pedirán 70 
grageas de color azul 
para facilitarte la contra- 
seña del siguiente cua- 
dro. Explora el lugar, 
avanza por el pasillo os- 
curo y accederás a otra 
zona donde hay unos 
bichos, con gran apeti- 
to, llamados 
Magiovillos. Sttúate 
más o menos cerca de 
ellos y después avanza 
hasta los matorrales 
Los Magiovillos te se- 
guirán, se comerán el 
arbusto y se transtor- 
marán en grageas azu- 
les. Cuando llegues al » 
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4 final encontrarás a Ha- 


grid y su cabaña. Te pe- 
dirá que busques las 
semillas de fuego y se 
las lleves. Estas semi- 
llas se hallan en un jar- 
dín pasando la Puerta 
de las Gárgolas. En el 


momento que pases 
por dicha puerta, Vol- 
demort aparecerá y da- 
rá vida a una de las gar- 
golas. Para derrotarla 
espera a que se eleve 
en el aire y haz Flipendo 
(tres veces) para que se 
quede inmóvil. Des- 
pués hechizala pulsan- 
do «X» y colócala en el 
pilar de fuego. Sal de 
allí por la siguiente 
puerta. Bebe la poción 


revitalizante y, si lo cre- 
es necesario, salva par- 
tida. Observa que en 
este nuevo lugar hay 
zonas de donde salen 
burbujas. Si te colocas 
sobre ellas te elevarán, 
pero no lo suficiente co- 
mo para llegar a la sali- 
da. Por tanto, busca el 
Magiovillo que está dor- 
mido al Este de este 
peculiar jardin. Despiér- 
tale con Fhpendo, haz 
que te siga hasta los 
elevadores de burbujas 
y colócale en el que es- 
ta casi enterrado en el 
suelo. De este modo, el 
otro chorro tendrá más 
presión y te alzará hasta 
el siguiente nivel. Avan- 
za y salta hasta llegar al 
siguiente vergel. Aquí 
encontrarás más eleva- 
dores de burbujas. Haz 
que uno de los dos Ma- 
giovillos se sitúe sobre 
el chorro pequeño de la 
entrada para poder su- 
bir a la plataforma que 
contiene una palanca 
Activala y abrirás la 
puerta que está en la 
platatorma de enfrente 
Para acceder allí, debes 
conducir al otro Magio- 
vilio hasta el elevador 
más grande. Pero antes 
consigue que el bicho 
se coma los arbustos 
para que engorde y ta- 
pone e! chorro propul- 
sor. Una vez que salgas 
de ese lugar te hallarás 
en un camino de lava 
Salta sobre las platator- 
mas y llegarás hasta 


¡ da pulsa Cuadrado y ha- 


Una especie de hogue- 
ra. Realiza Hechizo In- 
cendio y las Semillas 
Fuego aparecerán. Aho- 
ra, deshaz el camino 
hasta la cabaña de Ha- 
grid y entrégale las se- 
millas, ya que son para 
dar calor a una cría de 
dragón llamada Norber- 
to. A cambio, Hagrid te 
dará un libro titulado 
«Quidditch a Través de 
los Tiempos». Al salir 
de la choza, Ron te en- 
señará el campo de 
Quidditch y Neville te 
pedirá que recuperes la 
«recordadora» que 
Malfoy le ha robado 
Sobre tu Nimbus 2000, 
persigue a Malfoy 
mientras esquivas las 
bombas que arroja 
Cuando estés cerca de 
él, puisa «X» para derti- 
barle. A continuación, la 
señorita Mc Gonagall 
te invitará a participar, 
como Buscador de 
snitch, en el primer par- 
tido de temporada de 
Quidditch. Para ganar lo 
que tienes que hacer es 
atravesar los aros lumi- 
nosos hasta que el bus- 
cador del equipo contra- 
nio aparezca. Ahora, 
mientras esquivas las 
bludgers y pasas por 
los aros, adelanta a tu 
rival. De repente, la 
snitch se colocará de- 
lante y observa que en 
la pantalla hay una barra 
azul. Cuando la bola lle- 
gue a la esquina izquier- 


brás capturado la 

snitch. Al terminar el 
partido, Snape te quita- 
rá el libro que llevas en 
tu inventario y te pedirá 
que encuentres el Cere- 
bro de Perezoso para 
que puedas acudir a 
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sus clases de Pociones 
Luego, Hermione des- 
bloqueará una puerta y 
pasarás a un lugar se- 
creto. Allí dirígete hacia 
el Este y encontrarás 
un tentáculo venenoso 
Primero acaba con sus 
crías haciendo Flipendo 
y después ataca al ten- 
táculo con Incendio. Ve 
hacia la izquierda y acti- 
va la palanca que en- 
cuentres para abrir la 
puerta que conduce ha- 
cia las Setas de los 
Duendes. Utiliza Win- 
gardiurn Leviosa para 


elevar las setas y reco- 
ger las grageas. Des- 
pués, verás un túnel 
por el que deberás pa- 
sar, ya que al otro lado 
se halla el Cerebro de 
Perezoso. Regresa y 
Hedwig te entregará 
una carta de Hermione 
recordándote que de- 
bes ir a clases de Pocio- 
nes 


LAS MAZMORRAS 
Una vez en el Vestíbulo 
del castillo entra por la 
puerta que conduce a 
las Mazmorras. Allí en- 
contraras a los Weas- 
ley y, si les entregas 80 
grageas verdes, te des- 
velarán el santo 
y seña del si- 
guiente cuadro 
Continúa avan- 
zando y te hallá- 
rás en una sala 
con dos escale- 
ras y un pasadi- 
zo oscuro. Pri- 
mero ve hacia la izquier- 
da, pues allí está la cla- 
se de Snape. Primero 
te pedirá que llenes el 
caldero, pulsando co- 
rrectamente los boto- 
nes que aparecen en 
pantalla. Después, te 


mandará a la sala conti- 
gua para recoger un ta- 
rro de luciérnagas. De 
repente, quién-tu-sabes 
te trasladará a los sóta- 
nos de las Mazmorras 
Para deshacerte de los 
dos trolls, coge las so- 
plavainas y lánzaselas 
cuando éstos se sitúen 
encima de las alcantari- 
llas. Pasa por la siguien- 
te puerta y accederás 
Al Fondo del Pozo. Allí, 
Raymon te pedirá que 
encuentres a su gatito 
Avanza por el pasillo de 
la izquierda y en el últi- 
mo cofre hallarás al feli- 
no. Evita abrir los de- 
más baúles, pues con- 
tienen ratas que te qui- 
tarán vida. Después, lle- 
va al animalito hasta su 
dueño, realizando Win- 


gardium Leviosa y co- 
mo recompensa te dará 
un cromo. Ahora, en la 
Cámara de la Mazmo- 
rra, activa la palanca pa- 
ra que la puerta de la ¡z- 
quierda se abra. Acce- 
derás a una sala de lava 
y para llegar hasta el 
otro lado tendrás que 
parar los calderos con 
Fligendo y saltar sobre 
ellos hasta cruzar la sa- 
la. Activa la palanca y 
sal de allí por la platafor- 
ma verde de la izquier- 
da. Ahora verás que la 
puerta de donde salen 
los ronquidos está 
abierta. Entra con sigilo 
para no despertar al 
troll, recoge las grageas 
de la mesa y levita con 
Wingardium Leviosa la 
Jaula que contiene una 
llave. Al caer la jaula al 
suelo, el troll se desper- 
tará, sal corriendo de 
allí y antes de salir acti- 
va la palanca. De nuevo 
en la Cámara, salta por 
las plataformas hasta 
llegar a la puerta que 
está en lo alto. Utiliza la 
llave para abrir la puerta 
y en su interior encon- 
trarás dos trolls. Lánza- 
les las soplavainas y ca- 
erán por la alcantarilla 
Despúes, entra por la 
puerta de la izquierda y 
hallarás un frasco lleno 
de luciérnagas. Sal por 
la puerta de enfrente y 
volverás a la clase de 
Pociones. Ahora es el 
| turno de aprender algo 
de Artes Oscuras. Así 


que sal del aula de Sna- | deros sobre su parrilla 


pe y dirigete a la puerta 
siguiente. Unos libros 
hechizados impedirán 
que llegues a tiempo a 
las lecciones de Qui- 
rrell. Pero si los atacas 
con Flipendo, éstos se 
pararán y podrás saltar 
sobre ellos hasta llegar 
a clase. El hechizo que 
aprenderás se llama 
Verdimilius y sirve para 
ilurninar zonas oscuras 
Una vez superadas las 


pruebas te encontrarás 
: con Hermione y te pe- 
dirá que encuentres el 
camino que conduce al 
pasillo prohibido del ter- 


cer piso. Adéntrate por 
el túnel oscuro y al lle- 
gar a la sala colócate en 
el centro. Haz Verdimi- 
lius y la sala se ilumina- 
rá por un tiempo. Salta 
por las plaformas hasta 
llegar a la estancia de la 
izquierda. Tras la puer- 
ta, verás tres estanteri- 
as, colócate delante de 
ellas y pulsa Cuadrado 
Éstas se abrirán y Cabe- 


| zacasidecapitada te re- 


tará a varios duelos. Si 
lo consigues te premia- 
rá con tres cromos. Pa- 
ra resolver los puzzles, 
antes de que acabe el 


¡ tiempo, coloca los cal- 
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caliente. Evita mover 
los pucheros hacia los 
bordes del tablero y 
bloques, ya que éstos 
quedaran inmovilizados 
Regresa a la sala de 
plataformas, realiza Ver- 
dimilius y dirígete hacia 
la otra puerta. Tras ella, 
verás que la salida de 


las Mazmorras está blo- 


queada por un malefi- 
cio. Ve hacia las escale- 
ras de la izquierda y ac- 
cederás a una sala con 
calderos flotantes. Salta 
sobre ellos hasta llegar 
a la cueva que contiene 
el elemento verde de 
maleficio. Haciendo Fíi- 
pendo desaparecerá 
Desde allí, llegarás a 
otra sala con pasadizos 
resbaladizos y caracoles 
pegados en la pared. Si 
llegas hasta el final da- 


rás con el elemento ro- 
Jo. Regresa a la sala de 
los calderos flotantes y 
entra por la puerta de 
enfrente. Tras ella en- 
contrarás el elemento 
rojo y azul. Una vez 


completado podrás salir . 


de allí. Los Weasley te 
darán la contraseña del 
cuadro que contiene la 
Armadura de Quidditch 
Finalmente sal de las 
Mazmorras por donde 
entraste 


TORRE DE 
GRYFFINDOR 

Una vez que estés en el 
último piso de la Torre 
Gryffindor, salta hasta 
el otro lado y Peeves 
robará un paquete a tu 
lechuza. Tras la estante- 
ría, el fantasma decapl- 
tado te retará a un mini- 
juego (recoger 10 gra- 
geas antes de que el 
tiempo se agote). La si- 
guiente puerta oculta el 
cuadro que aguarda una 
sorpresa si entregas 
100 grageas a los her- 
manos de Ron. Sal de 
la habitación y salta 
hasta el primer piso 
donde encontrarás la 
puerta que conduce a 
clase de Transtomacio- 
nes. Allí aprenderás el » 


1 o superjuegos 


4. hechizo Avifors para dar 


vida a las estatuas (la 
magia sólo es efectiva 
pulsando «X» antes de 
que llegue al aro lumi- 
noso). Cuando superes 
las pruebas, Peeves te 
estará esperando al 
otro lado. Recorre las 
vigas de madera lo más 
rápido que puedas 
usando el mando analó- 
gico. Si llegas al final, 
antes que Peeves, te 
entregará tu paquete: la 
Capa Invisible del padre 
de Harry. Para que fun- 
cione, primero tienes 
que recoger determina- 
dos items con forma de 
capa. Ahora regresa a la 
Torre Gryffindor y la 
puerta que da al Pasillo 
Prohibido estará abier- 
ta. Tras ella habrá un 
guardián. Súbete a la 
primera estanteria y Te- 
coge el ltem de capa 
Una vez invisible, ve a 
la siguiente estanteria 
subiendo por las cajas 
Recoge la llave y sal de 
allí. En la siguiente sala 
llega hasta la cornisa, 
espera a que el gato se 
ponga de espaldas y 
avanza hasta coger el 
item de capa, después 


Í secuencia acabe. 


salta a la otra estantería 
y coge la llave para salir 
de allí. En la habitación 
siguiente deberás hacer 
lo mismo para poder 
progresar. Una vez fue- 
ra de la amenaza del 
guardián, entra en el al- 
macén y encontrarás el 
Espejo de Oesed. Tras 
la intro, un troll comen- 
zará a perseguirte hasta 
que llegar al «lavavo de 
chicas». Allí, desde una 
perspectiva en primera 
persona, destruye con 
Maleficio Rechazo los 
urinarios que te arroje, 
hasta que el bastón cat- 
ga sobre el troll. Co- 
mienza la segunda tem- 
porada de Quidditch, 
así que, acude lo antes 


posible al campo. 


EL UNICORNIO 
HERIDO 
Al anochecer, Hagrid te 


¡ pedirá que encuentres al 


unicornio herido. Para 
ello, sigue las manchas 
plateadas del suelo has- 
ta dar con él. Cuidado 


i con las tortugas que 


echan fuego. Para aca- 
bar con ellas colócate de 
espaldas y haz Fhipendo 
apuntando a su «trase- 


| ro». A continuación, Ha- 


grid te llevará hasta su 
cabaña y te entregará la 
flauta para dormir a 
Fluffy. Sólo conseguirás 
que suene cuando pul- 


| ses Triangulo, Círculo, 


Cuadrado y Xen este 
orden y antes de que la 


PSOnE 


Id Pollst “aezzsa. 


PASILLO 
PROHIBIDO 
Fluffy, un perro gigante 


| con tres cabezas, prote- | 


ge la entrada al pasillo 


1 Consigue dormirle con 


la flauta, comenzando 
por la cabeza de la de- 
recha, y se abrirá una 


| trampilla. Adéntrate por | 


ella y caerás a una zona 
donde hallarás el «Lazo 


del Diablo», una planta 
; venenosa con muchos 


tentáculos. Ataca pri- 
mero al tentáculo que 
se ilumina y después a 
los siguientes que se 


' vayan iluminando 


Cuando acabes con to- 
dos, colócate junto a 


¡ Ron y Hermione y, 
desde una perspectiva 
| en primera persona 

+ (Triángulo), ataca con 


Flipendo al tentáculo 


i del centro. En el mo- 


mento que tenga poca 
energía, haz Hechizo In- 


| cendio y vencerás al 
| «Lazo del Diablo». En la 
| siguiente sala, utiliza la 


Nimbus 2000 para cap- 


| turar una llave azul ala- 


| retirando los objetos 


| sa (no los eleves de- 
| mastado) y situarlos en 
+ un lateral del pasillo, 


¡ tras ella te esperan 
i tres herraduras que se 
da. Utiliza la técnica del. ocultarán tras unas cor- | de Voldemort. 


Quidditch y te harás 
con la llave. A continua- 
ción, te enfrentarás a 
un desafío contra las 
piezas del ajedrez. So- 
bre un tablero, deberás 
idear una estrategia pa- 
ra colocar a los peones 
y alfiles vivientes para 
que al moverse se des- 
truyan unas a otras. Pe- 
ro para aquellos que no 
practiquen esta discipli- 
na os ofrecemos la so- 
lución de los pasos a re- 
alizar en los siguientes 
cuadros. La próxima 
prueba consiste en ir 


| tinas. Una de ellas po- 
| see escudo y contiene 


la poción inmune al 
fuego. Ésta se colocará 
a la izquierda, destápa- 
la y acaba con ella 
usando Flipendo. Para 
ello, espera a que se 
quede quieta y retire 
su escudo. Después, 
bebe la poción y pasa a 
través de las llamas 
Voldemort te espera 
al otro lado. Harry se 
vera reflejado en el Es- 
pejo de Oesed reco- 
giendo la Piedra Filoso- 
fal y quien-tú-sabes in- 
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con Wingardium Levio- 


para que el troll no te 
alcance. Salta la fosa y 


| la mala bestia caerá en 
| ella. Después, entra 


por la puerta que Her- 
mione ha encantado, 


| tentará quitártela. Impí- 


deselo haciendo Fli- 


| pendo contra las co- 


lumnas para que cal- 
gan sobre él. Después, 
a través del espejo, 
lánzale maleticios has- 
ta agotar más su ener- 


¡ gía. Finalmente, pulsa 


rápidamente Cuadrado 


| y «X» siguiendo las ¡ns- 
| trucciones en pantalla 


para derrotar al espíritu 


Acompaña a 

Gabe Logan, 

Lian Xing u 

Lawrence Mujari 

a través de su 

pasado. Recuerda 

cómo comenzó todo el 

incidente Syphon Filter p Ma 
y los daños colaterales ll = le 
que trajo CONSIGO Y Nu) % 
elimina a Mara Aramov rs e 
de uma Vez por todas. Y 
Eon ayuda de nuestra : 
guía serás Capaz de 
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MISIÓN 1 
Avanza por el Hall 
del hotel hasta 
encontrarte 
con el botones, 
el cual te acompa- 
ñará en el ascensor 
hasta la cuarta planta 
Avanza hacia el cartel 
que indica las posicio- 
nes de las habitaciones, 
gira a la izquierda y 
avanza hasta encontrar 
la habitación 413. Entra 
en la habitación puisan- 
do Triángulo. Entra en 
el cuarto de baño de la 
habitación y recoge el 
equipo de la bañera 
Ahora tu objetivo es ell- 
minar a todos los solda- 
dos y francotiradores 
que están en el edificio 
de enfrente. Una vez 
completado este objet- 
vo, abandona ¡a habita- 
ción 413 y dirígete ha- 
cia los ascensores. Al 
llegar a ellos, Lian con- 
tactará contigo para co- 
municarte que han sido 
desactivados, así que 
tendrás que utilizar las 
escaleras de emergen- 
cia. Avanza por el pas!- 
llo hasta una puerta de 
color azulado, que con- 
duce a las escaleras 
Antes de llegar a ellas, 
encontrarás un chaleco 
antibalas en una peque- 


ña habitación que está 
a tu derecha. Baja por 
las escaleras hasta el 
bajo mientras eliminas 
alos ocho enemigos 
que encontrarás. Ahora 
tendrás que rescatar y 
proteger a la hija del 
embajador chino. Avan- 
za por el pasillo de la 1z- 
quierda, elimina a un 
enemigo y, al llegar a la 
esquina dei pasillo, des- 
hazte de dos enemigos 
más que están esperán- 
dote. Avanza por el pa- 
sillo hasta llegar a una 
estantería, junto a la 
que encontrarás un 
enemigo. Eliminalo y ve 
hacía la izquierda para 
encontrar un chaleco 
antibalas en una peque- 
ña habitación. Al salir 


de la sala te encontra- 
rás con tres oponentes 
Eliminalos y avanza es- 
caleras abajo por el pa- 
sillo que tienes enfren- 
te Al llegar, gira la es- 
quina a la izquierda y 
elimina a los dos terro- 
ristas. Entra por la si- 
guiente puerta y avanza 
por la lavandería hasta 
el siguiente pasillo. Si- 


¡ gue alos raptores por 


el pasillo hasta encon- 
trar una habitación a la 
izquierda, junto a unas 
escaleras, donde po- 
drás recoger un chaleco 
antibalas. Sube las es- 
caleras con cuidado y 


elimina a los cuatro te- 
rroristas de un tiro en la 
cabeza (llevan chaleco 
antibalas). Hecho esto 
avanza por el pasillo 
hasta la siguiente lavan- 
dería, donde encontra- 
rás tres enemigos por 
delante y uno por de- 
trás. Avanza por el pasi- 
llo hasta llegar a una zo- 
na con una salida hacia 
la izquierda, custodiada 
por un terrorista, y un 
pequeño despacho a la 
derecha. Conduce a la 
hija del embajador has- 
ta el despacho y vuelve 
sobre tus pasos para 
avanzar por el pasillo 
donde se encontraba el 
terrorista. Ahora estás 
en la recepción del ho- 
tel, tras el mostrador, 


Elimina a un terrorista 
que entrará dando una 
voltereta y deshazte de 
tres enemigos más que 
podrás eliminar desde 
el mostrador. Hecho es- 
to, pulsa el interruptor 
que abre la trampilla del 
mostrador [está junto a 
la pared izquierda, al la- 
do opuesto de dicha 
trampilla) y sal hacia el 
centro de la recepción 
Misión cumplida 


MISIÓN 2 

Avanza hacia adelante, 
elimina al soldado que 
está a tu izquierda, des- 
pués el que encontrarás 


a la derecha y continúa 
cuesta abajo hasta en 
contrarte con Lian 
Xing. Lian te mostrará 
la forma de librarte de 
las ametralladoras auto- 
máticas. Tras hacer es- 
to, avanza junto a ella 
eliminando los soldados 
que encontrarás por el 
camino y, si lo necesi- 
tes, recoge el chaleco 
antibalas que está junto 
a la ametralladora re- 
cién explosionada. Tras 
recoger el chaleco, si- 
que a Lian haste llegar 
a una nueva ametralla- 
dora automática y te di 
rá que se ha quedado 
sin granadas. Así que 
tendrás que deshacerte 
de la torreta con una 
granada de las tuyas 
Tras destruir la ametra- 
lladora, sigue a Lian 
pues te indicará un ár- 
bo! donde te podrás cu- 
brir de la siguiente to- 
rreta. Una vez más, lan- 
za una granada a la ba- 
rricada donde se oculta 
la ametralladora auto- 
mática. Tras hacerlo, st- 


gue de nuevo a Lian 
hasta que aparezca una 
secuencia (que muchos 
de vosotros recordaréis 
de la Intro del primer 
Syphon Filten. Sigue 
detras de Lian hasta lle- 
gar a una verja metáli- 
ca. Junto a la entrada a 
dicha verja encontrarás 
una caja con granadas 
Avanza hacia la posición 
de Lian y podrás obser- 
var una nueva Secuen- 
cia, en la que serás in- 
formado de los nuevos 
objetivos a cumplir. El 
primero de ellos será 
desactivar el helicópte- 
ro enemigo. Sigue a 
Lian haste un arbol, ell- 
minando todos los sol- 
dados enemigos que 
encuentres a tu paso, y 
lanza una granada sobre 
la ametralladora auto- 
mática que tienes de- 
lante. Tras la explosión, 
avanza junto a Lian has- 
ta llegar a una especie 
de poblado (siempre eli- 
minando a todos los 
soldados que se crucen 
en tu camino o en el de 
Lian). Con 
ayuda del ma- 
pa, descubri- 
ras que para 
llegar a dos 
de los nuevos 
objetivos 
Htransmitir las 
coordenadas 
de la planta- 


ción y desactivar el hel1- 
cóptero enemigo) ten- 
drás que pasar a través 
de una de las chozas 
del poblado. Encuentra 
dicha choza y entra por 
ella, Avanza, eliminando 
a dos soldados ml- 
gos y llega a la sala en 
la que hay un ordenador 
la la derecha) donde en 
contrarás un soidado 
más. Utiliza el ordena- 
dor para transmitir las 
coordenadas. Sal de la 
sala y avanza hacia la 
derecha. Recoge el cha- 
leco antibalas que está 
sobre las cajas y avanza 
hasta salir de la choza 
para encontrarte con el 
helicóptero. Elimina a 
los tres soldados que 
custodian el helicóptero 
funo de ellos subido a 
un árbol, a la derecha), 
colócate en el morro 
de! helicóptero y pulsa 
Triángulo para desacti- 
varlo. Si lo tuyo son las 
pelis de acción y quie- 
res sentirte como Ar- 
nold Schwarzenegger 
en Mentiras Arrnesga- 


das, también podrás 
deshacerte de! helicóp- 
tero colocando una gra- 
nada ¡justo enfrente de 
su morro. La explosión 
lo inutilizará igualmente, 
aunque de una forma 
mucho más vistosa 
Hecho esto, sal de esa 
zona por la choza, vol- 
viendo sobre tus pasos 
y eliminando a dos sol- 
dados que te encuen- 
tres, hasta ubicarte de 
nuevo en el centro del 
poblado. Consulta el 
mapa y descubrirás que 
tu siguiente objetivo es- 
tá muy cerca, justo de- 
lante de ti. Deberás re- 
coger los kits de trans- 
porte de las plantas. Pa- 
ra conseguirlos, entra 
en la choza que tienes 
justo enfrente (si no te 
orientas, ayudate con el 
mapa), elimina a los 
tres soldados que hay 
dentro y, finalmente, re- 
coge los kits. En esta 
misma sala hallarás una 
caja que contiene un 
utilisimo detector de 
minas que habrás de 
utilizar al final del nivel 
Si lo deseas, sigue 
avanzando hasta salir 
de la choza y te encon- 
trarás con dos pirámi- 
des custodiadas, cómo 
no, por cuatro soldados 
enemigos. La última pi- 
támide oculta en su pla- 
taforma central un lan- 
zagranadas M-79. Reco- 


ge el M-79 y vuelve so- 


bre tus pasos para com- 


pletar el objetivo más 
complicado de la mi- 
sión. Ten mucho cuida- 
do, ya que de vuelta a 
la choza te encontrarás 
con tres soldados y, 
uno de ellos (situado a 
la derecha) lleva puesto 
un chaleco antibalas, 
asi que no tendrás más 
remedio que dispararle 
a la cabeza. Ahora ten- 
drás que recoger tres 
pruebas diferentes de 
plantas, repartidas por 


todo el mapeado. Sólo 
podrás recogerlas en 
plantaciones que no se 
encuentren en llamas, 
no te arriesgues a pisar 
los pequeños huertos 
incendiados, ya que só- 
lo conseguiras perder 
energía. La primera 
prueba podrás recoger- 
la a escasos metros de 
la zona, una especie de 
poblado. A! salir de la 
choza donde encontras- 
te los kits de transpor- 
te, gira a la derecha y 
avanza en linea recta 
hasta encontrar una de 
las plantaciones, al lado 


derecho del sendero 
imirando el mapa, se 
encuentra cerca de la 
parte inferior izquierda 
de la forma cuadrangu- 
lar central). Para reco- 
ger la segunda prueba, 
ve a la zona inferior de- 
recha del mapa, a una 
de las esquinas de esa 
especie de cua- 
drado gue forma 
la parte centra! del 
mapeado de este 
nivel. En esta oca- 
sión, encontrarás 
dos plantaciones 
juntas, una de 
ellas en llamas 
Así que observa deteni- 
damente y no te dejes 
atrás estas muestras 
Para llegar desde la zo- 
na donde encontraste la 
primera muestra, nada 
más llegar desde la 
choza que contenía los 
kits de transporte, gira 
a la izquierda y sigue el 
sendero (te hará girar 
primero a la derecha y 
después a la izquierda) 
Elimina a todos los sol- 
dados y, finalmente, 
tendrás que girar de 
nuevo a la izquierda, co- 
locándote delante de la 
segunda muestra. Tras 
la escena en la que ha- 
blarás con Lian, avanza 
en línea recta por el 
sendero, dejando atrás 
dos plantaciones incen- 
diadas, hasta llegar a un 
cruce que nos da la op- 


ción de ir hacia la dere- 
cha o la izquierda. Toma 
el sendero de la izquier- 
da. Tras pasar junto a 
una plantación en lla- 
mas, una escena nos 
mostrará como un sol- 
dado golpea a una de 
las trabajadoras de la 
plantación. En Syphon 
Filter 3, si ofreces tu 
ayuda a determinados 
personajes en apuros, 
ellos te devolverán el 
favor tarde o temprano, 
asi que lo primero que 
deberemos hacer es 
salvar a ta pobre mujer 


Dispara en la cabeza al 
soldado o, de lo contra- 
rio, si te oye disparar y » 
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4 no muere de un sólo t- 
ro, matará a la mujer. Al 
ayudarla, te pedirá que 
liberes también a su 
amiga, que se encuen 
tra a tu derecha. Acér- 
cate a ella y la liberarás, 
ganando un checkoomnt 
Junto a la zona donde 
encontraste a las dos 
mujeres, pegado a la 
plantación en llamas, 
encontrarás dos cajas, 
una de elias contiene 
un chaleco antibalas y 
la otra munición de es- 
copeta. Ahora, dirígete 
hacia adelante, hacia 
una zona con una verja 
metálica, y avanza has- 
te encontrar de nuevo 
dos plantaciones: una 
de ellas en llamas y la 
otra contiene la tercera 
y última muestra que 
necesitamos para cum- 
plir nuestro cometido 
Ten cuidado, ya que 
aún no has pisado esta 
zona en toda la misión 
(si has seguido los pa- 


sos de la guía) y te en- 
contrarás con un buen 
número de soldados 
Recoge la última mues- 
tra y sigue avanzando, 
de tal manera que te 
encuentres de nuevo 
lrecuerda, el mapa es 
cuadrangular) en la zona 
donde recogiste la pri 
mera muestra. Ahora, 
en lugar de girar a la i2- 
quierda, avanza por el 
sendero y sube la pe- 
queña cuesta con mu- 
cho cuidado, ya que te 
estás acercando a un 


campo minado. Si has 
recogido el detector de 
minas, no tendrás mu- 
chos problemas para 
sortear este obstáculo, 
pues si vas lentamente 
todas las minas apare- 
cerán en tu radar y po- 
drás esquivarlas sin mu- 
cha dificultad. Llega 
hasta el pasillo de pie- 
dra tras sortear la zona 
minada y darás por 
completada esta segun- 
da misión 


MISIÓN 3 

Tras la secuencia de vi- 
deo, avanza por la sala 

entre los vehículos para 


E 


eliminar a un soldado a 
la izquierda y otro que 
está agazapado a la de 
recha. Avanza por el 
serpenteante pasillo 
que está al final de la 
sala y accederás a la st- 
guiente zona. Nada más 


¡ salir del pasiilo, te en- 


contrarás con un solda- 
do que deberás elimi 
nar. Hecho esto, avanza 
hasta el final de la sala 
hacia la parte en la que 
encontrarás tres cajas, 
a la izquierda de las es- 
Ccaleras que conducen a 
la cabina del avión. Las 
dos cajas de los lados 
contienen un fusil UAS- 
12 y su munición, mien- 
tras que la caja centra! 
guarda en su interior un 
chaleco antibalas. Reco- 


ge el UAS-12 y, si lo ne- 
cesitas, el chaleco. Su- 
be las escaleras hacia la 
cabina del piloto del 
avión. Una vez arriba, 
elimina al soldado que 
está en el sillón dere- 
cho del panel de control 
del avión y una secuen- 
cia te mostrará por qué 
no debías eliminar al pi- 
loto. Hecho esto, da la 
vuelta y acciona el inte- 
rruptor de apertura del 
portón de carga del 
avión. Vuelve atrás y 
baja de nuevo las esca- 
leras para salir de la ca- 
bina. Si no has recogido 
antes el fusil UAS-12 y 


al 


su munición, hazlo aho- 
ra, ya que es indispen- 
sable para completar la 
misión. Vuelve a través 
del pasillo en forma de 
«S» hasta la zona don- 
de comenzaste la mi- 
sión y verás a 
Rhoemer, embutido en 
un traje que lo hace 
completamente inmune 
a las balas. Para elimi- 
narlo y, aprovechando 
que hemos abierto el 
portón de carga de la 
parte trasera del avión, 
tendremos que aprove- 
char la fuerza de los im- 
pactos del UAS-12 para 
empujar a Rhoemer 
hasta hacerle caer al va- 
cío. Observa como 
Rhoemer escapa en 
paracaídas de una 
muerte segura y darás 
por terminada esta mi 
sión 


MISIÓN 4 

En esta misión no ma- 
nejaremos a Gabe Lo- 
gan, al igual que en las 
tres anteriores, sino a 
Lawrence Mujari. Na- 
da más comenzar la mi- 
sión y, para colocarnos 
en una posición de sigi- 
lo, intenta aterrizar con 
el paracaídas sobre la 
plataforma metálica que 
tienes enfrente (grua) 
Nada más caer junto al 
borde de la plataforma 
(donde indica «salta»), 
date la vuelta y deshaz- 
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te, de un tiro en la ca- 
beza, al guarda que es- 
tá al final de la grúa, pa- 
ra evitar ser descubier- 
to. Eliminado dicho 
guarda, gira de nuevo 
hacia el límite de la pla- 
taforma (donde pone 
«salta») y avanza co- 
riendo para saltar (au- 
tomáticamente) hasta 
uno de los salientes de 
la montaña que tienes 
enfrente, Sube al sen- 
dero de la ladera de la 
montaña y podrás ver a 
uno de los guardas a la 
derecha. Ahora tienes 
dos opciones: eliminar 
al guarda de un tiro en 
la cabeza con el arma 
con silenciador para no 
ser descubierto, o dis- 
parar al barril que se en- 
uentra junto al guarda 
para hacerlo explotar y 
hacer volar al enemigo 
por los aires. La segun- 
da opción eliminará al 
guarda con más segur 
dad, aunque alertará a 
todos los demás guar- 
das de la zona y comen- 
zarán a dispararte. Yo 
optaria por la primera 
opción. Hecho esto, 
avanza hasta la caja que 
tienes delante para re- 
coger los explosivos 
Ahora, vuelve hacia el 
saliente donde llegaste 
saltando desde la grúa 
y verás un mensaje que 
te indicará que bajes 
por ahi. Baja hasta la 


plataforma inferior (de- 
Jando pulsado «X» y 
acercándote lentamen- 
te hacia el saliente) y, 
desde esa posición, da- 
te la vuelta y elimina s!- 
lenciosamente tantos 
guardas como tu punte- 
ría y tu ángulo de visión 
te permitan. Ahora, 
también tendrás la osi- 


bilidad de hacerlo silen- 
ciosamente o a lo salva- 
je, aunque sigo reco- 
mendando el sigilo. En 
breve sabremos el por 
qué. Baja por los salien- 
tes hasta el nivel más 
bajo y, en caso de nece- 
sitarlo, recoge el chale- 
co antibalas que encon 
traras junto a la base de 


la grúa, en la parte de- 
recha. Después, dirige- 
te hacia la entrada a la 
gruta que se halla a la 
derecha de la grúa 
Avanza por ella sortean- 
do las cajas y eliminan- 
do al guarda que encon- 
trarás escondido tras 
una de ellas. Sigue has- 
ta salir a cielo abierto 
de nuevo. Muévete con 
sigilo, hasta tener ángu- 
lo suficiente para elimi- 
nar a un guarda que es- 
tá tras las tres rocas 


| que tienes delante, He- 


cho esto, avanza lenta- 


| mente hasta tener a tiro 
¡ ados guardas más que 


custodian una caseta 
(un polvorín, para ser 
exactos) y la entrada a 


| la mina. Una vez más, 


en tu mano está elimi- 
nar a los dos guardas 
de un tiro en la cabeza 


| o disparar a uno de los 


barriles para hacerlos 


¡ explotar. En esta oca- 


sión, la opción más ase- 
quible es eliminarlos si- 


| lenciosamente, de lo 


contrario, el ruido de la 


explosión hará aparecer 


a cuatro guardas más 
del interior de la mina 
Entra en la mina con 
cuidado, ya que a la de- 
recha de la entrada te 
encontrarás con dos 
guardas más. Elimina- 


¡ dos los guardas, avanza 


hacia uno de los escla- 


| vos (llevan un mono na- 


ranja y un cartel te lo in- 
dicará) para liberar a 


| dos de ellos, descubrir 


la situación de los de- 
más y hacer que te si- 
gan tras una secuencia 
Avanza hacia la derecha 


de la taladradora gigan- 
te, hacia un pasillo con 


: unos raíles y varias va- 
| gonetas. A la izquierda 


de las vagonetas, en- 
contrarás un guarda 
que deberás eliminar, 
Ahora date la vuelta y 
avanza en dirección 
opuesta a la posición 
del guarda. Te encontra- 
rás con dos guardas 
más justo antes de lie- 


gar a un puente, el cual 
necesitará de tu punte- 
ría para ser cruzado 


| Lawrence les pedirá a 


los dos esclavos que le 
siguen que esperen 


¡ atrás, ya que esta zona 


es peligrosa. Avanza 
hasta el comienzo del 
puente y, desde ahí, 
deshazte de todos los 
guardas que se encuen- 
tran a los laterales, en 
salientes de la monta- 
ña, utilizando la combr- 
nación «apuntar+stra- 
fe». Si cruzas el puente, 
los dos esclavos te se- 


guirán y sucumbirán an- 
te los disparos de los 
guardas, devolviéndote 
al último checkpoint por 
no cumplir el único pa- 


rámetro requerido en 
esta misión. Una vez 
eliminados todos los 
guardas, Mujari orde- 
nará a los esclavos con- 
tinuar por el puente pa- 
ra llegar al final del pas!- 
llo, donde los esclavos 
se las arreglarán solos 
para escapar de la mi- 
na. De este modo, ga- 
naremos un checkpoint. 
Avanza ahora hacia la iz- 
quierda por el túnel que 
está iigeramente cuesta 
abajo y, tras cruzar un 
par de esquinas, uno de 
los guardas se pondrá a 
tiro. Elimínalo y avanza 
hasta la posición del 
guarda. Desde Ahí, po- 
drás observar cómo De- 
Jesus es «acompaña- 
do» por un guarda. Lo 


| único que podremos 


hacer ahora es eliminar 
a dicho guarda, de lo 


; contrario, este ejecuta- 


rá a DeJesus A! elimi- 
nar al guarda, DeJesus 
recogerá su arma y nos 


| ayudará a deshacernos 


de todos los guardas 
que pueblan la zona 


| Avanza por la platafor- 


ma metálica hasta en- 


¡ contrarte con él y, tras 


la escena y el check 


| point, vuelve sobre tus 


pasos hasta la zona 


S Y PHBDN 


donde se encontraban 
las vagonetes. En el ca- 
so de caer a la parte in- 
terior de la zona donde 
encuentras a DeJesus 
o, simplemente, si has 


¡ bajado a recoger la mu- 


nición de los guardas 
muertos, tendrás que 
utilizar las cajas marro- 
nes que están en el 
centro para volver a su 
bir haste la plataforma 
metálica. Vuelve hasta 
las vagonetas (eliminan- 
do a los tres guardas 
que encontrarás a tu 
paso) y, de ahí, hasta la 


| sala donde se encuen- 
¡ tra la teladradora gigan- 


te. Ahora, en el centro 
de la sala, hallarás un 
cartel que indica la posi- 
ción en la que debes 


| colocar los explosivos 


F 


Pulsa Triángulo para co- 
locarlos y observa la se- 
cuencia para completar 
con éxito la misión > 
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<4 MISIÓN 5 


Avanza hacia la vagone- 
ta y puisa Triángulo. Eli- 
mina a los dos soldados 
hasta saltar de la vago- 
neta. Gira a la derecha y 
avanza hasta llegar a 
una especie de nave ¡n- 
dustrial situada a la ¡2- 
quierda Entra en ella e 
interroga a Foreman 
Jones Después, sal de 
la nave y sigue avanzan- 
do en dirección opuesta 
a la mina. Sube la cues- 
ta, elimina a los dos sol- 
dados con los que te 
encontrarás y avanza 
hacia la derecha. En es- 
ta nueva zona tendrás 
que eliminar a una bue- 
na cantidad de soldados 
que te atacarán desde 
el suelo y desde las pia- 
taformas superiores 
Elimínalos y avanza por 
la única salida que hay 
Entra por una especie 
de tune! de color azul, 
elimina a los dos gua!- 
das que se encuentran 
en el nivel inferior (a tra- 
ves del suelo metálico) 
y activa el interruptor 
de la torre de transmi- 
sión. Á continuación, 
abandona la sala por la 
salida que está a la de- 
recha del interruptor 
Sube las dos series de 
escaleras y, tras la se- 


cuencia, avanza hacia la 
derecha hasta encon- 
trarte con un compañe- 
ro moribundo. Elimina a 
los dos soldados que 
salen por la puerta de la 
nave industrial y sube 


' las escaleras que ellos 


acaban de bajar. Arriba 
pulsa Triángulo en el or- 
denador que está a tu 
derecha. Hecho esto 
baja de nuevo las esca- 
leras para salir de la na- 
ve industriaí. Sigue a 
DeJesus hasta el as- 
censor, donde te en- 


contrarás con tres sol- 
dados equipados con 
chaleco antibalas. Elimi- 
nalos de un tiro en la 
cabeza para dar por 1er- 
minada esta misión 


MISIÓN 6 
Nada mas comenzar, gi- 
ra ligeramente a la de- 
recha y avanza hasta la 
pared. Gira a la izquier- 
da para eliminar por la 
espalda al primero de 
los siete francotiradores 
de los que tendrás que 
deshacerte. Avanza ba- 
jo la cornisa, en la que 
estaba subido el franco- 
tirador, hasta encontrar 


una puerta a la derecha, 
entra por ella y, al girar 
a la izquierda, encontra- 
rás el segundo francot:- 
rador a lo lejos. Elimina- 
lo y avanza hasta su po 
sición. Sube sobre el 
autobús, donde se en- 
contraba el francotira- 
dor, para recoger su ri- 
fle y su chaleco antiba- 
las y baja de él por tu iz- 
quierda. Si te das la 
vuelta y asomas la ca- 
beza por la derecha del 
autobús, podrás ver 
otro francotirador subl- 
do en uno de los edifi- 
cios. Eliminalo. Da la 
vuelta y avanza aleján- 
dote de la posición de! 
francotirador recién ell- 
minado. Nada más cru- 
zar una Casa en ruinas 


con un barril incendiado 
en su «Interior», obser- 
varás que las casas me- 
dio derruidas que están 
a ambos lados tienen 
un agujero en el suelo 
Entra en la casa de la ¡z- 
quierda con cuidado y 
sube por las vigas de 
madera hasta el piso 
superior, donde encon- 
trarás otro francotirador. 
También puedes llegar 
hasta su posición desde 
las ruinas del barril en 
llamas. Si investigas 
bien encontrarás un 
agujero que te llevará 


| directamente al franco- 


tirador. Deshazte de el, 


recoge su chaleco y su 
rifle y baja de nuevo a la 
calle principal. Avanza 
ahora hacia las colum- 
nas que están bien ¡lu- 
minadas y deshazte de 
un soldado que se ocul- 
ta tras ellas. Tras la zo- 
ma de las columnas, a la 


izquierda, encontraras 


í una caja que contiene 
| un chaleco antibalas 
| Avanza por el arco que 


está enfrente de la caja, 
junto a las columnas, y 
a pocos metros podrás 
ver a otro francotirador 


¡ que está subido en un 
i muro. Ocúltate con la 


pared de la derecha pa- 
ra eliminarle sin sufrir 
daños. Acércate hasta 
la posición del francot!- 
rador muerto y, desde 
ahí, podrás recoger un 
chaleco antibalas de 
una caja y descubrir la 


| posición de los dos Últi- 


mos francotiradores 
uno está justo detrás 
de la pared donde se 


| encuentra ei chaleco y 


¡ el otro, justo enfrente 


fambos subidos a los 
muros de las ruinas) 
Deshazte de ellos como 
buenamente puedas y 
avanza por la callejuela 
hasta encontrarte con 


una especie de entrada, 
custodiada por un sol- 
dado. No te acerques 
demasiado y, en lugar 
de disparar al soldado, 
haz explotar las cajas 
que están junto a él de 
un disparo. En lugar de 
, cruzar esa puerta, date 
'a vuelta y entra por el 
primer hueco que ten- 
gas a tu derecha. Te en- 
contrarás con un barril 
en llamas y tendrás que 
subir a una zona supe- 
rior hasta dar con el lu- 
gar donde se ocultaba 
uno de los dos últimos 
francotiradores. Recoge 
+ su chaleco y su fusil y, 
junto a ellos, encontra- 
rás una caja que contie- 
ne un AU-300, el fusil 
secreto ruso. Con dicho 
fusil puedes vet y dis- 
parar a través de las pa- 
redes. Recoge el AU- 
300 y regresa a la puer- 
ta que custodiaba el 
soldado (que murió en 
la explosión). Avanza 
por la puerta hasta en- 
contrarte de nuevo 
frente al autobús. Sube 
por él y consulta el ma- 
pa para dirigirte hacia la 
zona donde comenzas- 
: te la misión. Avanzando 
| por al camino que te 
conduce al principio, ve- 
rás a la derecha unas 
| ruinas bien iluminadas 
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con un soldado dentro 
Elimina al soldado y en- 
tra. Avanza hacia la par- 
te derecha de las ruinas 
y sube al muro que está 
sobre tu cabeza. Sigue 
el pasillo hasta llegar a 
una habitación verde 
con un agujero en una 
de las esquinas. Baja 
por él hasta dar con un 
mapa. Puisa Triángulo 
junto al mapa para com 
pletar uno de tus objeti- 
vos. Continúa por el tú- 
nel que está a tu dere- 
cha hasta encontrarte 
con dos soldados. Eli- 
minalos y avanza por el 
túnel de la izquierda (el 
que parece construido, 
no reventado) hasta lle- 
gar a una sala donde se 


encuentra el armamen- 
to enemigo. Pulsa Trián- 
quio junto a él y escapa 
por el pasillo de la 12- 
quierda, que da a la ca- 
lle tras subir unas cajas 
lo más rápido que pue- 
das. Consulta el mapa y 
ve hacia la posición del 
autobús. Sube sobre el 
para ampliar tus objett- 
vos. Ahora, tendrás que 
hacerte cargo de los 
cuatro soldados que 


lanzan misiles con ayu- 
da de tu radar y del AU- 
300. Eliminalos y darás 
por completada esta 
misión 


MISIÓN 7 

Consulta el mapa y des- 
cubriras que tienes que 
plantar explosivos en ¡a 
misma sala en la que 
comienzas la misión. Ve 
a la esquina indicada, 
elimina a un enemigo 
que está junto a ella y 
pulsa Triángulo para 
plantar los explosivos 
Entra en el interior del 
barco por la única puer- 
ta que encontrarás y eli- 
mina al guarda que en- 
contrarás alli, Avanza 
por el pasillo de la dere- 
cha, bordeando la otra 
zona de carga del barco 
hasta llegar a su entra- 
da, ya que allí tendrás 
que poner explosivos 
de la misma forma que 
lo hiciste al principio 
Hecho esto, vuelve al 
interior del barco y si- 
gue el pasillo hacia la 
proa (parte izquierda en 
el mapa). Elimina a un 
guarda que está junto a 
una escalera en el nue- 
vo pasillo de proa lestá 
a la izquierda) y cruza la 
primera puerta a la de- 
recha. Elimina al guarda 
que está en la parte su- 
perior de las escaleras y 
planta los explosivos en 
la esquina que está ¡us- 
to bajo la pasarela, a la 
izquierda de la entrada 
a esta zona. Sube las 
escaleras para quitarle 
el arma al guarda muer- 
to y entra de nuevo en 
la zona de tos pasillos 


Al entrar, si giras a la 
derecha, al final del pa- 
sillo encontrarás mun:- 
ción para la 9 mm. Des- 
pués, tendrás que :r al 
lado opuesto del barco. 
Sigue los pasillos hasta 
llegar a la popa. Una 
vez allí, tendrás que su- 
bir en un pequeño as- 
censor para llegar hasta 
la sala de máquinas. Su- 
be por la escalera hasta 
el primer rellano y pulsa 
Triángulo para comple- 
tar un objetivo. Elimina 
a los dos guardas que 
encontrarás en esta sa- 


la y sube las escaleras a 
la zona superior. Nada 
más subir y, tras la se- 
cuencia, consulta el ma- 
pa para ubicar el hueco 
por el que llegar hasta 
el camarote del capitán 
la través de la cocina) 
Una vez en el camaro- 
te, recoge el libro que 
hay encima de la mesi- 
ta de medera y, rapida- 
mente, espera junto al 


umbral de la puerta al 
capitán y elimínalo de 
un tiro en la cabeza. Sal 
del camarote y avanza 
hasta el final del pasillo, 
gira a la derecha, dere- 
cha de nuevo, elimina al 
guarda y, antes de lle- 
gar a la pared de en- 
frente, encontrarás una 
puerta a la izquierda 
Entra por ella y baja las 
escaleras haste abajo, 
donde encontrarás va- 
nos guardas. Avanza 
por el pasillo largo hasta 
encontrar una puerta 
Crúzala para llegar a la 
sala de proyección 
donde deberás eliminar 
a dos guardas y recoger 
la cinta con las eviden- 
cias que está tras el 
mostrador, justo detrás 
del proyector. Junto a él 
encontrarás una caja 
con munición del HK-5. 
Ahora, tu único objetivo 
es volver al lugar donde 
comenzaste la misión 
para escapar del barco 
Sal de la sala de proyec- 
ción y sigue hacia ade- 
lante por el pasillo, re- 
cogiendo el Spyder de 
una sala y el chaleco 
antibalas junto a la 
puerta de salida. Baja 
las escaleras y, con la 
ayuda del mapa, sigue 
el único itinerario posi- 
ble, eliminando a todos 
los guardas, hasta llegar 
a la zona donde empe- 
zaste la misión. Una vez 


sup= 


raguils 


allí, protege a tu compa- 
ñera locultada en la 
grúa) hasta que no que- 
de ningún guarda y 
completarás la misión 


MISIÓN 8 
Comenzarás está mi- 
sión frente a dos túne- 
jes. Elige el de la 1z- 
quierda y elimina al 
guarda que te encontra- 
rás alli Entra en la sala 
que tienes delante y eli- 
mina al soldado que es- 


té en una especie de fo- 
so. Sitúate junto al foso 
y pulsa Triángulo para 
subir a la parte superior 
Avanza por el camino 
de la derecha y recoge 
munición de la Falcon 
de una caja. Avanza por 
el pasilio hasta el final y 
después ve hacia la 12- 
quierda. Al llegar ala 
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pared, gira a la derecha 
y elimina a un soldado 
Sigue avanzando, gira a 
la izquierda y avanza 
hasta el final del pasillo, 
con ventanas a la iZ- 
quierda, hasta conse- 
guir un checkpoint. St- 
gue el pasillo hasta el fi- 
nal, gira a la derecha, 
elimina a un soldado y 
baja por las escaleras 

Al bajar, gira a la izquier- 
da y avanza hasta en- 
contrarte con otro sol- 
dado que deberás elimi- 
nar. Hecho esto, sube 
por la pila central de ca- 
jas hasta salir al exterior 
y déjate caer al canal 
que está enfrente del 
muro, junto al agujero 


da a la derecha del mu- 
ro del que has bajado, 
encontrarás munición 
del fusil UAS-12. Reco- 
ge la munición y avanza 


1 hacia el otro extremo 


del pasillo. Baja con cui- 
dado la cuesta y sigue 
el pasillo hasta llegar a 
un corredor atestado de 
soldados. Dispara a to- 
dos los barriles para 
deshacerte de ellos de 
un modo rápido y segu- 
ro. Hecho esto, apare- 
cerán dos soldados 
más, eliminalos y avan- 
za por el pasillo hasta 
encontrar una sala al la 
do izquierdo, Pulsa 
Triángulo junto al orde- 
nador de esta sala y 
después destrúyelo con 


un disparo. Acércate al 
científico que hay allí 
para rescatario. Sa! de 
esta sala y busca, un 
poco a la derecha, un 
hueco provocado por 
las explosiones y con 
tiene un chaleco ant:- 
balas. Sal del hueco y 
avanza por el pasillo de 
los barriles hasta el otro 
extremo, donde encon- 
trarás a un científico 
Acércate a él para res- 
catarle y avanza hasta 
encontrar una sala con 
un ordenador. Destruye 
el ordenador de un dis- 
paro, ve hacia la zona 
donde se encontraba e! 


En el extremo, que que- 


cientifico y entra por el 
agujero que está al lado 
izquierdo de la pared 
Sigue por el accidenta- 
do pasillo hasta llegar a 
una sala con una caja 
que contiene un fusil H- 
11. Sube cuesta arnba 
hasta salir a la superfi- 
cie. Una vez arriba, se- 
rás atacado por una 
buena cantidad de sol- 
dados. La mejor forma 
de deshacerte de ellos 
es con el rápido y prect- 
so H-11. Con todos los 
soldados fuera de com- 
bate, avanza hasta el 
pasillo de piedra, justo 
enfrente de la puerta de 
la que has salido, y 
avanza por el hasta lle- 
gar a una zona abierta 
Tras la secuencia, avan- 


za rápidamente hacia la 
situación de la doctora 
Weissinger y elimina a 
los dos soldados que 
estan con ella. Des- 
pués, vuelve a la zona 
abierta y deshazte de 
un buen número de sol- 
dados que aparecerán 
para eliminarte. Mata a 
todos y vuelve donde 
estaba la doctora. Des- 
truye el ordenador y 
avanza hacia el lateral 
inexplorado de la zona 
abierta, a través del 
agujero en pared. Elimi- 
na a los dos soldados 
de esa zona y entra por 
el pasillo de la derecha, 


en el que encontrarás 
dos celdas con cientifi- 
cos en su interior y una 
caja con un lanzador de 
gas lacrimógeno. Sigue 
avanzando hasta encon- 
trar una sala que contie: 
ne granadas, recógelas 
y sigue por el pasillo 
hasta cruzar una puerta 
a la izquierda. Pasa por 
esa puerta y sigue 
avanzando por el cami- 
no hasta llegar a una 
habitación con dos sol- 
dados y tres ordenado- 
res. Destruye todo 
Después, sigue avan- 
zando por el siguiente 
pasillo y gira a la dere- 
cha en la primera puer- 
ta que encuentres para 
recoger los explosivos 
de una caja. Sal de la 
sala y entra por la puer- 
ta que está junto a ella 
Avanza por ese pasillo 
hasta encontrar un cha- 
teco antibalas, un solda- 
do, un ordenador y una 


muestra del virus oculta 
en la caja. Recoge el 
chaleco y la muestra y 
destruye al soldado y el 
ordenador. Vuelve atrás 
y entra en la unica sala 
de la zona que no has 


visitado, por el pasillo a 
la derecha, donde en- 
contrarás al Dr. Freid. 
Síguele por el agujero y 
recoje el artefacto ver- 
de que está encima de 
la mesa de piedra. Vuel- 
ve a subir por el agujero 
hasta la sala de los tres 
ordenadores. Vuelve 
por el camino que lleva 
a la zona de las colum- 
nas hasta el pasillo y 
encontrarás a un cienti- 
tico metido en una cel- 
da. Pon los explosivos 
en la puerta de la celda 
y rescata al científico 
Acercate a la siguiente 
celda y coloca un explo- 
sivo para rescatar al 
otro cientifico. Vuelve a 
la zona donde encon- 
tráste a la doctora 
Weissinger y, de ahí, al 
pasillo donde estaban 
las otras dos celdas 
Haz explotar sus puer- 
tas y rescata a los dos 
cientificos para comple- 
tar la misión 


MISIÓN 9 

Avanza hacia la primera 
columna y elimina al 
enemigo que aparecera 
(lleva chaleco antibalas) 
Gira a la derecha y 
avanza hasta la siguien- 
te columna, eliminando 
a un nuevo enemigo 
Avanza hasta la siguien- 
te columna y gira a la 1z- 
quierda para ver a Mag- 
gie, acércate a ella. Si- 
guela corriendo y esqui- 
vando los disparos has- 
ta colocarte frente a la 
torre con francotirado- 
res. Gira a la Izquierda y 
avanza, junto a Maggie 
hasta encontrar un ca- 


mión. Súbete en él y 
planta una carga C-4 
Tras hacer explotar el 
camión, recoge la muni- 
ción de HK-5 que está 
junto al vehiculo en lla- 
mas y sigue a Maggie 
hasta la siguiente zona 
Tras el checkpoint, si- 
gue a Maggie y dispara 
alos barriles que están 
junto a la puerta marca- 
da con un «3», Cruza la 
puerta recién reventada 
y, al cruzar la apertura 
en la valla metálica, gira 
a la derecha hasta en- 


contrar el segundo ca- 
mión. Sube encima de 
él y coloca otra carga 
explosiva. Vuelve atrás, 
hasta la apertura en la 
valla metálica y esta vez 
avanza en dirección 
opuesta a la posición 
del segundo camión 
Tras la escena, sigue al 
soldado que acaba de 
hablar contigo hasta el 
interior de la nave in- 
dustrial marcada con un 
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«1». Nada más entrar, 
gira a la derecha y te 
encontrarás con Mag- 
gie. Ahora tendrás que 
cubrir a Jim Russel. Sí- 
guele hasta la puerta de 
otra nave Industrial y 
elimina a todos los ene- 
migos que se acerquen 
a Russel hasta que és- 
te consiga abrir la puer- 
ta. Una vez abierta, Si- 
gue a Russel hasta la 
caja fuerte y elimina a 
los tres enemigos que 
aparecerán tras el ven- 
tanal. Tras abrir la caja 
fuerte, sal de la habita- 
ción y baja las escaleras 
para encontrar un chale- 
co antibalas en una ca- 
ja. Ve hacia la zona inex- 
plorada de la nave y en- 
cuentra una puerta fo- 
deada de barriles. Haz- 
los explotar para abrir la 
puerta y crúzala. Gira a 
la izquierda y avanza 
hasta la esquina. Des- 
pués gira a la izquierda 
de nuevo hasta encon- 
trar el tercer camión 
que, lógicamente, de- 
berás hacer explotar co- 
mo los otros dos. De- 
trás del camión encon- 
trarás dos cajas: una 
contiene un fusil Spy- 
der y ta otra un chaleco 
antibalas. Avanza en di- 
rección contraria a la s+- 
tuación del camión re- 
cién explosionado, a 
través del túne!. Den- 
tro, hallarás al cuarto 
camión que deberás ha- 
cer explotar. Hazlo y 
terminarás la misión 


MISIÓN 10 
Avanza por el túnel has- 
ta salir al exterior mien- 


sup 


tras eliminas a todos 
los enemigos que en- 
cuentres a tu paso. Al 
llegar a la zona, donde 
la valla metálica se ter- 
mina a la izquierda del 
camino, gira a la izquier- 
da y avanza hasta en- 
contrar a Nigel Cum- 
mings. Tras la secuen- 
cia, sigue a Nigel en to- 
do momento mientras 
eliminas a todos los 
enemigos que te irás 
encontrando. Al llegar al 
final dei laberinto de ca- 
jas, encontrarás el últi- 
mo camión, pero no po- 
drás explotarl aún, ya 
que Nigel se lo llevará 
Persigue rápidamente 
el camión y, cuando lo 
tengas a tiro, abate a 


Nigel con un par de dis- 
paros en la cabeza para 
completar este corto 
pero intenso nivel 


MISIÓN 11 
Comienza esta misión 
eliminando a los tres 
soldados que están 
frente al camión. Tras 
hacerlo, avanza junto al 
camión hasta un punto 
en la carretera que está 
siendo bombardeado 
con morteros. Ve hacia 
la parte izquierda de la 
carretera hasta encon- 
trar un túnel; entra por 
él. Avanza por el túnel, 
eliminando a un solda- 
do que aparecerá de 


frente, hasta salir a cie- 
lo abierto de nuevo. Eli- 
mina a los tres solda- 
dos que te rodean, ya 
que ellos son los que 
manejaban los morte- 
ros. Hecho esto, recoge 
el chaleco antibalas que 
encontrarás en una es- 
quina y vuelve por el tú- 
nel hasta llegar al ca- 
mión. Sigue a Ellis has- 
ta la alambrada de espi- 
no y elimina a los dos 
soldados que aparece- 
rán. Apartate de los ex- 
plosivos que Ellis ha 
colocado en la alambra- 
da. Tras destruir la pri- 
mera alambrada, reco- 
ge el chaleco antibalas 
que hay a la derecha y 
avanza hasta la siguien- 
te alambrada. Acércate 
a ella y pulsa Triángulo 
para plantar un explosi- 
vo. Aléjate hasta la po- 
sición del camión para 
no resultar herido 
Avanza hasta llegar al 
puente, donde encon- 
trarás una mina. En lu- 
gar de cruzar la mina, 
vuelve atrás y baja por 
el lado izquierdo de la 
carretera, a la parte in- 
ferior izquierda del 
puente. Elimina a un 


¿ soldado que encontra- 


ras abajo, gira a la iz- 
quierda y avanza hasta 
encontrar un francotira- 
dor que deberás abatir 
Hecho esto, vuelve a la 
posición del puente y 


desactiva los explosivos 
que estan en su base 
de madera. Sube de 
nuevo hasta la posición 
del camión y Ellis habrá 
desactivado la mina. Ve 
junto a Ellis y llegarás a 
una nueva mina. Mien- 
tras él desactiva la mi- 
na, tu tendrás que cu- 
brirle eliminando a to- 
dos los soldados que 
aparecerán por todas 
partes. Hecho esto, si- 
gue de nuevo a Ellis 
hasta que los disparos 
de los francotiradores le 
impidan avanzar. Ade- 
lántate a su posición y 
sube por la especie de 
montañita que está jun- 
to a la carretera para ell- 
minar a los francotirado- 
res desde ahí. Vuelve 
atrás para deshacerte 
de un soldado que in- 
tenta asesinar a Ellis y 
acompaña, de nuevo, » 
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4 al camión hasta la zona 
de la carretera situada 
entre dos muros. Al lle- 
gar, nada menos que 
ocho soldados aparece 
rán, tanto por delante 
como por los laterales 
Para eliminarlos, lo me- 
jor será que te muevas 
constantemente y los 
dispares antes de que 
Ellis muera. Tras varios 
intentos (es casi Impo- 
sibie lograrlo a la prime- 
ra), conseguirás elimi- 
narlos y avanzar de nue- 
vo junto a! camión y 
Ellis. Sigue ¡unto a Ellis 
hasta llegar a una nueva 
alambrada. Ahora co- 
menzarán a aparecer 
una buena cantidad de 
soldados enemigos 
desde la parte frontal, 
por detrás de la barrera 
Deshazte de ellos y 
planta una carga expio- 
siva junto a la alambra- 
da. Apártate y, tras la 
explosión, habrás com- 
pletado la misión 


MISIÓN 12 

Recoge, si lo necesitas, 
el chaleco antibalas que 
está a tu espalda. Avan- 
za, con cautela, en la di- 


rección opuesta al ca- 
mión, ocultándote en 
todos los muros que 
encuentres para elimi- 
nar de un tiro en la ca- 
beza a la buena canti- 
dad de enemigos que 
te vienen encima. Al lle- 
gar a una especie de 
plaza, Lian contactará 
contigo. Tras hablar con 
Lian, casi contínuamen- 
te aparecerán enemi- 
gos que tendrás que 
abatir Desde la pos:- 
ción del checkpolnt, a la 
derecha podrás encon- 
trar una caja con un 
chaleco antibalas, al la- 
do de un muro medio 
medio derruido. Justo 
de en una pequeña 
plataforma, hay una ca- 
ja con munición de PK- 
102 y, ai lado en el sue- 
lo, una con munición de 
M-16. En el lado opues- 
to de la plaza, en una 
especie de casa com- 
pletamente en ruinas 
encontrarás una caja 
con otro chaleco antiba- 


las y explosivos C-4, in: 
dispensables para com- 
pletar esta misión, El 
objetivo básico de esta 
misión es destruir el 


tanque, que aparecerá 
en la plaza de un mo- 
mento a otro, con los 
explosivos C-4. Para ha- 
cerlo de una forma más 
o menos sencilla, inten- 
ta llegar lo más rápido 
que puedas hasta la ca- 
ja de explosivos C-4, eli- 
minando todos los sol- 
dados que se crucen en 
tu camino. Siembra el 
camino por el que llega- 
rá el tanque de explosi- 
voS y, mientras sigues 
eliminando soldados, 
espera a que llegue el 
tanque. En cuanto es- 
cuches el primer pro- 
yectil del tanque o sus 
orugas, elige explosivos 
C-4 y pulsa disparo para 
hacer explotar el vehí- 
culo blindado y dar por 
terminada esta misión 


MISIÓN 13 

Avanza dejando atrás la 
primera tienda de cam- 
paña y, Justo antes de 
llegar a la segunda, gira 
a la izquierda. Avanza 
en esa dirección, dejan- 
do atrás un par de tien- 
das hasta ver ligera- 
mente a la derecha, el 
puesto de comunicacio- 
nes. Pulsa Triángulo so- 
bre el panei de control 
para sabotearlo. Gira 
180 grados y entra en la 
tienda grande que tie- 
nes delante. Tras la 
conversación, sal de 
esa tienda y sigue avan- 
zando en dirección 
opuesta al puesto de 
comunicaciones. A lo 
lejos podrás ver una to- 
rre de vigilancia con un 
soldado armado en su 
cima. Acaba con el 
También tendrás que 
eliminar a otros tres sol- 
dados más. Hecho es- 
to, gira a la izquierda 
junto a la tienda de 
campaña que está a la 
derecha de la torre de 
vigilancia, rodeada por 
una valia amarilla. Avan 
za hasta llegar a una to- 
sa común [está llena de 
sábanas ensangrenta- 
das rodeando cuerpos) 
y pulsa Triángulo frente 
a ella para hacer una fo- 
to. Vuelve a la tienda de 
campaña vallada y entra 
en ella. Tras hablar con 
la doctora Weissinger, 
sai de la tienda y con- 
sulta el mapa o tu radar 
para encontrar los tres 
objetos que deberás te- 
cuperar antes de volver 
a rescatar a la doctora 
Weissinger Tras recu- 


perar el último objeto 
vuelve rápidamente a la 
tienda de campaña, ya 
que de lo contrario los 
tres soldados que están 
ahora custodiando a la 
doctora podrían matar- 
la. Entra, elimina a los 
soldados y, tras hablar 
con la doctora, sal de la 
tienda tras ella. En la 
salida de la tienda esta- 
rán esperándote dos 
soldados. Deshazte del 
que está a la derecha 
pues del de la izquierda 
se encargará Weissin- 


ger. Sigue a la doctora 
hasta la posición del he- 
licóptero, pero antes de 
montar en él, elimina a 
los cuatro soldados que 
lo custodian y arrebáta- 
les sus armas (K3G4) 
Hecho esto, avanza 
hasta el helicóptero pa- 
ra dar por terminada la 
misión 


MISIÓN 14 

En este nivel, si eres 
detectado por alguno 
de los soldados, contac- 
tarán con Silvers y éste 
hará eliminar a todos 

los aborígenes. Tienes 
dos opciones: la compli- 
cada, aplicar el antídoto 


a todos los aborígenes 
sin ser visto o, la senci- 
lla, llegar hasta los su- 
bordinados de Silvers 
sin ser detectado (están 
junto a dos aborígenes 
al final del mapeado) y 
eliminarlos de un tiro en 
la cabeza (asi podrernos 
aplicar el antídoto a to- 
dos los indígenas sin 
miedo a ser detecta- 
dos). La forma más 
sencilla de llegar hasta 
los subordinados de 
Silvers es cruzando el 
mapeado de un extre- 


mo a otro por la zona 
central. Tomando esta 
ruta, apenas nos encon- 
traremos con uno o dos 
soldados que, lógica- 
mente, deberemos eli- 
minar. Al llegar al final 
del mapa, gira a la ¡2- 
quierda y avanza hasta 
divisar un soldado que 
esta entre dos aboríge- 
nes arrodillados y otro 
que patrulla junto a él 
Dispara (en la cabeza) 
primero al que está en- 
tre los dos indígenas y, 
rapidamente, elimina al 
que se encuentra patru- 
llando esa zona. Ahora 
tienes vía ¡ibre para 
buscar a los seis aborí- 
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genes y administrarles 
el antídoto. Los dos pri- 
meros los tienes delan- 
te. El tercer aborigen 
está en el interior de 
una especie de choza, 
en la zona inferior cen- 
tral del mapa. El cuarto 
lo encontrarás en una 
caseta, a la izquierda 
del mapa (ligeramente 
por encima de la mitad), 
justo en la zona por la 
que has llegado hasta 
los subordinados de 
Silvers. El quinto lo tie- 
nes al lado. Retrocede 
hacia la mitad del mapa, 
algo más pegado a la 
parte superior, y encon- 
trarás un agujero del 
que sale mucho humo 
En uno de los laterales 
del agujero hallarás una 
entrada que te lleva al 
quinto aborigen. El sex- 
to y último aborigen se 
encuentra en una cho- 
za, en la parte central 
del mapa, algo más cer- 
ca del límite inferior que 
del centro. Administra- 
dos todos los antídotos, 
ve hacia la posición de 
la torre de vigilancia 
que, desde la posición 
Inicial de la misión, que- 
daría a la izquierda. Una 
vez allí, acercate a la ca- 
bina del conductor del 
camión que hay junto a 
la torre y pulsa Triángu- 
lo para robarlo. Apare- 
cerás junto al helicópte- 
ro y tendrás que desha- 
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certe de cinco soldados 
que abrirán fuego con- 
tra t1 (en esta situación 
el fusil K3G4 es lo más 
recomendable). Elimina 
alos soldados para dar 
por terminada esta de- 
cimocuarta misión 


| MISIÓN 15 


Gira a la derecha y 
avanza hasta encontrar 
una torre de vigilancia 
Elimina al francotirador 
gue está en la torre y 
continúa con cuidado 
hacia ella, ya que ten- 
drás que deshacerte de 
otro francotirador que 
está subido en otra to- 
rre, a la derecha de la 
primera. Con los dos 
francotiradores muer- 
tos, avanza pasando ba- 
Jo la segunda torre de 
vigilancia y gira ligera- 


mente a la derecha. Si- 
gue hasta divisar al 
agente DeMarco, atado 
y arrodillado en un pe- 
queño valle. Antes de 
acercarte para liberarle 
podrás eliminar a dos 
francotiradores que se 
ocultan a los lados de 
dicho valle, ya que aún 
no te han visto y están 
de espaldas, Con los 
dos enemigos fuera de 
combate, acércate a 
DeMarco y pulsa Trián- 
gulo para liberarle 
Avanza por el valle has- 
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ta encontrarte con dos 
compañeros tuyos (ves- 
tidos de negro), diri- 
giendo a dos milicianos 
recién arrestados. Un 
compañero de los mili- 
cianos aparecerá por el 
lado izquierdo. Eliminale 
tan pronto como pue- 
das. Hecho esto, sigu 
avanzando por el valle 
hasta encontrar los pos- 
tes del cableado eléctri- 
co. Acercate a una de 
las torres y pulsa Trián- 
gulo para completar 
uno de los objetivos 
Nada más hacerlo, apa- 
recerán dos enemigos 
de la nada. Acaba con 
ellos cuanto antes. Re- 
toma el sendero del va- 
lle y avanza hasta llegar 
a la zona humeante 
donde ha caído el satéli- 
te. Tras la conversación 


con Gabe Logan, vuel- 
ve atrás para desactivar 


¡ el dispositivo de segul- 


miento conectado a los 
postes del cableado 
eléctrico. Vuelve de 
nuevo ai lugar donde 
cayó el satélite y sigue 
avanzando por el valle, 
eliminando a todos los 
agentes de la NSA que 
encuentres (los que van 
de negro) y evitando a 
los milicianos (ahora no 
los puedes eliminar). Al 
dejar atrás el satélite, te 
encontrarás con una ba- 


talla entre los agentes 
de la NSA y los miem- 
bros de la milicia. inten- 
ta no meterte en medio 
del fuego cruzado y si- 
gue avanzando hast 
llegar a una casa con 
una chimenea humean- 
te. Entra por el hueco 
en la valla metálica y 
atraviesa toda la «zona 
residencial» lo más rápi- 
do que puedas, evitan- 
do en lo posible los en- 
contronazos con los 
miembros de la milicia 
Oriéntate con el mapa » 
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y con las indicaciones 
que aparecen en panta- 
lla para llegar hasta el 
Complejo Oakton sano 
y salvo y, así, completar 
esta misión 


MISIÓN 16 

Avanza ligeramente y 
gira a la derecha por el 
camino. Te encontrarás 
con un agente de la 
NSA que acaba de eli- 
minar a un miliciano 
Deshazte del agente 
antes de que te mate a 
ti. Sigue avanzando y te 
encontrarás con dos 
agentes más, elimina- 
los para llegar a la sala 
con una especie de 
puente en el centro. 
Salta al puente y, desde 
ahí, ve hasta el lado de- 
recho de la sala hasta 
salir de ella. La siguien- 
te habitación está reple- 


ta de cajas y la Única sa- 
lida es un agujero en el 
suelo. Baja por él y dis- 
para en la cabeza a un 
agente de la NSA que 
está golpeando a un 


| miembro de la milicia 


Ai hacerlo, aparecerá 
otro agente que tam- 
bién deberás elimin 
continuación, ve a la 
parte derecha de la sala 
y baja por el agujero 
que encontrarás allí. Si- 
gue el túnel! hasta el fi 
nal, aira a la derecha y 
elimina al agente de la 


A 


¡ NSA. Avanza hasta el t1- 


nal de! pasillo, hasta ha- 


| llar un agujero por el 


que subir. Una vez arre 
ba, avanza por el único 


+ camino posible hasta 


dar con dos agentes de 


la NSA, Dispara a los 
agentes en la cabeza 
(no te preocupes por la 


| milicia) y avanza hasta 


encontrar una puerta 
gue deberás abrir pul- 


' sando Triángulo. Tras la 


conversación con Lo- 
gan, avanza lentamente 


i hasta el contenedor 
| que tienes delante. Sin 


ser visto en ningún mo 


| mento, sube al conte- 


nedor y, una vez arriba 
avanza ligeramente, da- 
te la vuelta y corre para 


¡ llegar de un salto hasta 
| la plataforma en la que 
| esta Silvers. Acercate 


lentamente hasta Sil- 


vers y pulsa Trangulo 
para colocarle el dispo- 
sitivo de seguimiento 
Si nadie te ha llegado a 
ver, baja inmediatamen- 
te de la plataforma y 
ocúltate tras los conte- 
nedores arises para 
contactar de nuevo con 
Logan. Hecho esto, su- 
be de nuevo a la plata- 
forma y avanza por ella 
en la dirección en la 
que ha ¡do Silvers, has- 
ta llegar a un pasillo ilu- 
minado por una luz 
amarillenta. Avanza por 


el pasillo hasta el final, 
| gira a la derecha y sal 
por la puerta. Gira de 
| huevo a la derecha y 
baja la rampa. Ve hacia 
la parte inferior de la 


rampa que acabas de 
bajar y verás dos árbo- 
les. Entre esos dos ár- 


¡ boles se encuentra el 


agente Kelly. al que 
tendrás que liberar ípul- 
sando Triángulo). Nada 
más liberarle, tendrás 
que hacerte cargo de 
tres agentes de la NSA 


| que aparecerán dispa- 


rándote. Ahora, en lugar 
de salir y acompañar a 
Kelly, tendras que bajar 


por el pozo que está 
junto a los dos árboles 
hasta llegar a un túnel 
Dirígete por el tunel 
hasta encontrar a dos 
soldados de la milicia 
En lugar de intentar eli- 
minarlos o escapar, 
arrodíllate donde te indi- 
can (pulsando X) y no te 
pasará nada. Hecho es- 
to, sigue a los milicia- 
nos a través del si- 
guiente túnel y lucha 
junto a ellos contra los 


agentes de la NSA, tan- 
to en el primer encuen- 
tro (nada más salir del 
túnel) como en el se- 
gundo, después de 
abrir una puerta metál:- 
ea roja de una patada 
Si sigues vivo tras los 
dos encontronazos con 
la NSA, busca una es- 
pecie de almacén de 
color rojo (tras dar la pa- 
tada a la puerta, avanza 
y gira a la derecha en la 


| esquina para verlo). En- 


tra en el almacén y, na- 

da más hacerlo, cruza la 
puerta que hay a la de- 

recha. Delante tendrás 

una mesa y, sobre ella, 

en el techo, una cabeza 
de alce. Pulsa Triángulo 
sobre la cabeza de alce 
para conseguir los da 


| tos del satélite. Sal por 


la puerta que está junto 
a la mesa y sigue a los 
tres miembros de la mi- 
licia para eliminar a los 
agentes de la NSA que 


están sobre el tejado de 
uno de los edificios. He- 
cho esto, busca la en- 
trada a ese edificio y 
baja las escaleras para 
acceder a el. Elimina a 
los tres agentes de la 
NSA que encontrarás 
dentro y busca el col- 
chón que hay en una 
esquina. Pulsa Tnángulo 
junto al colchón para 
completar esta misión 
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De frente puedes ver a 
Dusty Oakton, al cual 
tendrás que seguir por 
el tunel. Silo necesitas, 
atu espalda hay una ca- 
ja con un chaleco anti- 
balas. Avanza junto a 


| Dusty hasta que quede 


parado en una de las 
esquinas. Adelántate, 
ya que lo que está ha- 


| ciendo es colocar una 


carga explosiva para pa- 
rarle los pies a dos 
agentes de la NSA. Al- 
go más adelante, Dusty 
se quedará parado y po- 


drás recoger munición 


de alguno de los pasi- 
llos laterales. Hecho es- 
to, avanza por el pasillo 
principal y, en la sI- 
guiente sala, te encon- 
trarás con varios agen- 
tes que dispararán des- 
de una zona superior. 
Mata a los agentes y s!- 


gue avanzando, elimi- 
nando a un agente más 
que te encontrarás por 
el camino hasta que 
Dusty se quede parado 
y te de las gafas de vi- 
sión nocturna. Avanza 
un poco y elimina a dos 
agentes más que apare- 
cerán a tu espalda. des- 
pués, Dusty activará 
tus gafas de visión noc- 
turna. Sigue por el túnel 
junto a Dusty hasta lle- 
gar a un punto donde, 
tras cruzar un puente 
metálico, tus gafas de 
visión nocturna se de- 
sactivarán. Avanza has- 
ta llegar a una zona con 
forma espira! y elimina 
alos dos agentes que 
aparcerán, uno por de- 
lante y otro por detrás 
Sigue a Dusty hasta 
una zona bien ¡iluminada 
donde encontrarás unas 
escaleras. Elimina a los 
agentes que están en la 
parte superior de las es- 
caleras y sube por ellas 
junto a Dusty. Coge un 
chaleco antibalas que 
encontrarás en una ca- 
ja, a la derecha, y sigue 


a Dusty por un pasillo 
con forma semi-cilindri- 
ca. Avanza hasta llegar 
a una habitación con 
una caja encima de una 
mesa ten la caja hay un 
chaleco antibalas, por si 
lo necesitas) y sigue a 
Dusty por el pasillo rec- 
tangular que está a la ¡Z- 
quierda hasta llegar a 
encontrar a su madre 
Sal de la sala, hacia la 
habitación con la mesa 
y el chaleco antibalas, y 
avanza por el pasillo 
que tienes delante (rec- 
tangular, no cilíndrico), 
hasta una valla metáli- 
ca. Abre la valla pulsan- 
do Triángulo y coge la 
munición de HK-5. Vuel- 
ve a la sala de la mesa 
y el chaleco y avanza 
por el pasillo cilíndrico 
que está a tu derecha 
(justo enfrente del pri- 
mer pasillo por el que 
llegaste aquí). Al llegar 
al fondo, gira a la dere- 
cha y avanza hasta bajar 
a una pequena rampa 
En esta zona, hacia la 
derceha, encontrarás 
munición de escopeta y 
el primer kit de prime- 
ros auxilios hacia la ¡z- 
quierda, abriendo la 
puerta metálica. Date la 


, Vuelta y acaba con el 


agente que te estará 
esperando. Vuelve has- 
ta la habitación donde 
estaba Dusty y su ma- 
dre, Debbie, y elimina 


up 


al agente que esta dis- 
parando a Dusty. A 
continuación, acompa- 
ña a Debbie, eliminan- 
do a todos los agentes 
que te encuentres has- 
ta llegar a un ascensor 
metálico, donde debe- 
rás esperar a Dusty pa- 
ra poder bajar en él 
Una vez abajo, manten- 
te pegado a Dusty con- 
tinuamente y elimina a 
todos los agentes que 
se crucen por tu cami- 
no. Al llegar a una sala 
bastante amplia, Dusty 
se entretendrá ponien- 
do un explosivo y ten- 
drás que eliminar a dos 
agentes que entrarán 


| en la sala. Hecho esto, 


elimina a los dos últi 


mos agentes que apa- 
recerán por detrás y si- 
gue a Debbie y a su hi- 
jo por el pasadizo secre- 
to con el fin de comple- 
tar la misión 
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Nota importante: en es- 
ta misión, todos los 


' enemigos llevan chale- 


co antibalas excepto los 
que los que están indi- 
cados en la guía. Avan- 
za por el pasillo, elimi- 
mando a dos agentes 
que encontrarás a tu 
paso, hasta encontrar 
una puerta a la izquier- 
da. Entra en esa sala y 
avanza por ella hasta 
encontrar el primer pa- 


sillo por el que ir hacia 
la derecha. Allí encon- 
trarás a un agente que 
posee un rifle MARS 
Arrebátaselo de un tiro 
y vuelve atrás, hasta sa- 
lir al centro de la sala, 
donde encontrarás la 
puerta al baño de caba- 
lleros (ligeramente a la 
derecha). Allí te encon- 
trarás con dos agentes 
más. Eliminalos sin 
apuntar a la cabeza, ya 
que estos no llevan 
chaleco antibalas. Den- 
tro de! cuarto de baño 
encontrarás una rejilla 
de ventilación que de- 
berás romper de un dis- 
paro lun mensaje te lo 
indicará), para subir de- 
pués por ella. Avanza 
por el conducto de ven- 
tilación hasta llegar al 


| otro extremo, donde 


encontrarás un K3G4 y 
un ordenador desde el 
que podrás abrir las ver- 


¡ Jas metálicas del nivel 


Una vez abiertas las 
verjas, sal de la habita- 
ción, elimina a dos 


agentes que aparecerán 
a ambos lados y vuelve 
al pasillo principal (gira a 
la derecha al salir de la 
sala del ordenador) 
Avanza por el pasillo 
hasta llegar a una gran 
sala, donde deberás 
deshacerte rápidamen- 
te de cinco agentes 
más, empezando por el 
que está sobre una pla- 
taforma a la derecha 
Vuelve atrás, hasta la 
sala donde estaban los 
cuartos de baño, y en- 
tra en el de señoras. Eli- 
mina a dos agentes que 
encontrarás dentro y 
sube, igual que ene! » 
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superjuegos 


Sami 


4 otro baño, por el con- 


ducto de ventilación 
Dicho conducto te lle- 
vará al despacho de 
Hadden, donde podras 
descubrir el código de 
desactivazión de las 
bombas. El código es- 
tá oculto en la foto que 
Hadden tiene sobre su 
mesa. Tras comunicar- 
e el código a Mujari, 
entrarán dos agentes 
en la habitación (sin 
chaleco antibalas), uno 
por el conducto de 
ventilación y otro por 
la puerta. Elimínalos y 
sal de la sala hacia el 
pasillo hasta encontrar 
una bifurcación. Gira a 
la izquierda y avanza 
hasta llegar a! ascen- 
sor. Pulsa el botón pa- 
ra bajar en él. No in- 
tentes eliminar a todos 
los agentes que te atá- 
quen (no dejan de salir) 
y, rápidamente, cruza 
las vias hasta llegar al 
andén por donde esca- 


pa Mara Aramov para 
completar la decimoc- 
tava misión 
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Nada más comenzar la 
misión, dos enemigos 
aparecerán corriendo 
hacia ti. Elimínalos (es 
tos no tienen chaleco 
antibatas). Avanza hasta 
el siguiente vagón y, Si 
lo necesitas, recoge el 
chaleco antibalas que 
está a tu izquierda. Pa- 
sa al siguiente vagón y 
elimina a los dos ene- 


mugos que apareceran 
desde arriba. Avanza 
por los vagones hasta 
legar a uno donde en- 
contrarás a dos enem!- 
gos, tras un banco a 
modo de barrera, uno 
de ellos lanzando grana- 
das y el otro disparán- 
dote. Elimínalos de un 
tiro en la cabeza (llevan 
chaleco antibalas). Tras 
hablar con Mujari, si- 
gue avanzando por los 
vagones hasta llegar a 
uno en el que entrarán 
dos enemigos por arri- 
ba tras una explosión 
Continúa avanzando ha- 
cia el siguiente vagón y, 


sup=r 


antes de llegar a las 
puertas del siguiente, 
utiliza un arma como el 
rifle H11 y, a través de 
las ventanas, elimina lo 
más rápido que puedas 
y de un tiro en la cabe- 
za a los dos enemigos 
que están junto a uno 
de los rehenes. Avanza 
hasta el rehén y desata- 
le pulsando Triángulo 
En el siguiente vagón 
encontrarás una caja 
con un chaleco antiba- 
las. Tras recogerlo, 
avanza hasta el otro va- 
gón y, tras la escena, 
deshazte de un tiro en 
la cabeza los dos ene- 
migos que están tras 
los bancos. Después 
avanza por los vagones 
hasta divisar dos ene- 


migos tras las ventanas 
que tendrás que elim:- 
nar rápidamente para 
poder salvar al rehén 
Libera al rehén y avanza 
por los vagones, elimi- 
nando a todos los ene- 


migos que aparezcan 
hasta llegar a divisar al 
último de los rehenes y 
alos dos enemigos que 
le custodian. Libera al 
rehén (el senador Me- 


Garvey) de la misma 
forma que a los otros 
dos. Continúa avanzan- 
do por los vagones 
mientras te deshaces 
de todos los enemigos 
gue encuentres a tu pa- 
so. Al llegar a un vagón, 
cuyo techo explota, no 
te pares intentando ell- 
inar a los dos enemi- 
gos que aparecerán en 
el techo, avanza y una 
explosión te librará de 
ellos. En el vagón que 
tienes delante podrás 
ver al Teniente Coley 
Elimínalo de un tiro en 
la cabeza y sigue avan- 
zando dejando atrás al 
cadáver. En el siguiente 
vagón, tendrás que te- 
coger los explosivos 
que están en una caja, 
a la izquierda. Vuelve al 
vagón donde aparecie- 
ron los dos enemigos 
desde el techo y recoge 
el fusil AU-300, dentro 
de una caja. Vuelve has- 
ta el vagón donde esta- 
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ba el Teniente y avanza 
hasta la puerta sellada, 
donde tendrás que co- 
locar los explosivos 
Luego, vuelve atrás rá- 
pidamente y no dejes 
de retroceder hasta es- 
cuchar la explosión 
Ahora, equipate con el 
fusil AU-300 y avanza 
hacia la zona recién ex- 
plosionada del tren. Al 
llegar al vagón reventa- 
do, podrás ver a Mara 
Aramov junto a un re- 
hén, aunque desde esa 
posición es imposible 
eliminarla, ya que está 
tras un cristal blindado 
Sube sobre el vagón en 
el que se encuentra 
Mara y avanza casi has- 
ta el final, desde donde 
podrás apuntar a su ca- 
beza con el rifle AU-300 
(recuerda, podrás ver y 
disparar a través de las 
paredes). Dispara para 
dar por terminada esta 
misión y completar 
Syphon Filter 3. 1 
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Conduce un tanque 

Presiona Círculo seis veces, R1, L2, L1, Triángulo, Círculo, 
Triángulo. El tanque aparecerá en frente de ti. Podrás des- 
truir todo a tu paso. 

Todas las armas 

Presiona R2, R2, L1, R2, Izquierda, Abajo, Derecha, 
Arriba, Izquierda, Abajo, Derecha, Arriba. Alto nivel des- 
tructivo asegurado. 
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Escudo infinito 

En el menú principal presio- 
na L1+R1, L2+R2, L1+L2, 
R1+R2. Un sonido te confir- 
mará que lo has hecho 
correctamente. La energía 
de tu escudo no disminuirá 
bajo ninguna circunstancia. 


Menu Extra 

En el menú principal del 
juego presiona la siguiente 
combinación de botones: 
Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, 
Izquierda, Derecha, 
Izquierda, Derecha, Círculo, 
X, Start. 


Seleccionar nivel 

Pausa el juego en cualquier 
momento y presiona la 
siguiente secuencia de boto- 
nes: Derecha, R,B, A, L, L, 
A, R. La lombriz más famosa 
de los videojuegos será libre 
para explorar su mundo. 


Personajes ocultos 

En la pantalla en la que apa- 
rece el mensaje «Press 
Start» presiona: Abajo, 
Derecha, Derecha, Arriba y 
Start. Los nuevos luchado- 
res están en la parte inferior 
de la pantalla. 


Código maestro 
Introduce como código la 
palabra AUNTMAY para des- 
bloquear todos los trucos. Si 
lo que quieres es ser invul- 
nerable usa el código 
SUPERGOD. Así no habrá 
villano que se te resista. 


Vidas ilimitadas y las 
mejores armas 

Introduce como código 
1NV1S4BL3. Tu salud segui- 
rá bajando, pero cada vez 
que los enemigos acaben 
contigo aparecerá una nueva 
nave dispuesta. 
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COLOR l | ' | Y LA PIEDRA FILOSOFAL 
y entra en el sorteo de una 
q TELEVISION/VIDEO SAMSUNG. 
: pur E > 
EL PLANETA . LAS SUPERNENAS: 
DE LOS SIMIOS PÁNICO EN TOWNSVILLE 


PÓKEMON 
CRISTAL 
EZ — 


GAME BOY COLOR 
POKEMON + P. CRISTAL 


THE LEG. OF ZELDA: — THE LEG. OF ZELDA: TOMB RAIDER; TONY HAWK'S 
SNOQPY TENNIS ORACLE OF AGES ORACLE OF SEASONS CURSE OF THE SWORD _PRO SKATER 3 
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EXCITEBIKE 64 MARIO PARTY 3 PAPER MARIO 


CREACIÓN NUEVOS eres un profesional del sector ¡eres fo, 
CENTROS MAIL parte del ted de iranquicias, llama al: MAD A IEA 
a NN 


CY CasTÓNAL ES ECTOnO n cENO, 
AD. FUSTER APR TE: 963 447 99 AV | GABIIL ROCA, 54 
TEL 966913 100, TE 971 405973 


BARCELONA Badalona BARCELONA Baddlona BARCELONA Barberá Vallés BARCELONA Diagonal 
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GRANADA Motril GUIPÚZCOA S. Sebastián GUIPÚZCOA Irún 
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MARÍA DE LA CABEZA 
TA IS DIOS 
MADRID Torre) 


CC BRGOCIAMO Y LOCAL 25 
COMUNIDAD DE NADA, 37 
TU: 916374 703 


CY MADRID, 27 POSTERIOR: 
AS 


C/EDUAEN 
EL: 986 432682 


VALENCIA VALENCIA Torrent 


RIU Vean HAsco Az 4 
JA 16 Y TEL/FAX: 961 566 665 
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CUPÓN DE PEDIDO Deseo recibir los artículos que detallo a continuacióf. ¿Cómo realizar tu pedido? Y 
SISTEMA DESCRIPCION UDS. 1:13 [0) TOTAL 


- 
a 
lr] Por Teléfono: 902 17 18 19 
S HORARIO: De Lunes a Viernes de 10h. a 20h. 
E Por Fax: 913 803 449 
pa Por Correo electrónico: pedidosGcentromail.es 
pe Por Internet: www.centromail.es 

Los dol Jos de induidos jsro de 7 
A e e ds ds <, Envío por Transporte Urgente] | [| ¿Cómo recibir tu pedido 
E Señola si no quieres recibie Información adicional de Centro MAIL ( IMPORTE TOTAL [A Por Transporte Urgente 
> Pedido realizado p ¡Noestro deseo es que cisruleslo ontes posible de lu pedido: Pora ello ponemos a lu 
3 z disposición un servicio de et Urgente. pi ¡dl cuól podrás recibir lu pedido 
E A Apellidos en un plazo aproximado de 48/72 horas. El coúle de este servicio =en el que está 
3 A A A RAT incluido tombién el embalaje, y el seguro— es 
3, | Calle/Plaza + — Espoña peninsular +595pt — Bolegres +795pts 
] ¡q Arm. PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10.000 pls EL PORTE ES GRATUITO. 
lia [Sole Peninsula y Baleares) 
3 ESMIDAR Actualmente, lodos nuestros envios se reclizan Contra Reembolso. No envies 
4 |Torjeta Cliente SIT] NOL] Número diera choro, El pago, en metálico, deberás reolizaro al recibir el producto 
E 


Centro MAIL - C*, Hormigueras, 124, Ptal, 5, 5% F - 28031 MADRID 


¡52 qt 
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Adolfo y el Yeti. 

Que tiemble España. Me han llegado ru- 
mores de que la pareja mas explosiva 
del momento, han juntado sus cuerpos 
en la capital del reino. Ya sabéis ni- 
ños, no salgais a la Calle despues de 
las 10 de la noche. Correis serio pe- 
ligro de lobotomia cronica. Si quereis 
flipar con una entrevista al Yeti, id 
a esta pagina: http://www. elhombremos- 
ca.com/entrevistas.html. Impagable. 


Laura y Eduardo. 

Son nuestros dibujantes estrella, y 
parece que gracias a nuestros ruegos 
Laurita ha vuelto al redil, sin duda 
gracias a que Eduardo ha insistido en 
ello. Asi que una ovación para Laura, 
y desde aquí le damos permiso a Eduar- 
do para que la pellizque un poco. 


Davinia Sánchez. 

Como siempre, un placer leerte (no 01- 
vides escribirme el mes que viene). No 
valen excusas, foto ya, y cita des- 
pues. Vete haciendo gimnasia. 


IA 


Sphinter 


Muy chulo el 
dibujo, sí 
señor. Lo 

que pasa es 
que Mr. 
Sphinter se 
ha puesto a 
él de tío 
duro de la 
banda, y a 
mí del típico 
pringado... 
Pero muy 
chulo. 


SINVSNINO011053 


ro». nec 


Vuelve a la carga el 
valenciano fulano 
Austin, Valencia. 


Querido leproso, espero que, 
mientras lees esta misiva, no se 
te caiga un brazo. Junta tus cachi- 
tos con grapas y sigue leyendo. 


sm Dont worry. Tu hermana no 

me contagió. Por cierto, se de- 
jó un pecho encima de la mesi- 
ta de noche, se lo mando. 


Como dijiste, soy asiduo del 
proctólogo. No es que tenga el 
recto amoratado, es que la docto- 
ra está de vicio. 


Ana EJ 


TIRA suero 


YU 


Ana Suero, la madrileña de oro, hace 
una especie de reclamación al mundo 
de las aventuras de Sonic. Ana, a ver 
si puedo acudir a nuestra cita. 


Su majestad 
Don Eduardo 
Paniagua me 
obsequia este 

mes con una 

buena remesa de 
sus dibujos, que 
iréis viendo 
todos próxima- 


E | The Elf £ The ! 
«Por reducir mi sel 


ll 2 Cristina £ Bo 


Los devoradores de 


B 3 Sphinter 
+. El guitarrista sarasa Manco 


A y Austin Flowers 
+ Hace la ruta del boquerón en bolas 


| 5 Adolfo £ Yeti Simpaticón 
. La pareja basura sin hermosura 


m Puede estar todo lo buena 
que quieras, pero creo que el 
recto no es un buen sitio don- 
de colocar tu Scalextric, aun- 
que quieras simular un túnel. 


Tengo una terrible depresión, no 
sé si porque tengo más cuernos 
que Antonio David, o porque me 
han dicho que mis dibujos son un 
excremento. ¿Tú qué piensas? 


m Anímate machote. A proble- 
mas sin remedio, litro y medio. 
¿La causa? Yo creo que tus pa- 
téticos dibujos, porque cornu- 
do no eres, ya que no has teni- 
do una novia gratis en tu vida. 
Es normal que esas chicas que 
te ligas luego se vayan con 
otros. Es su trabajo. Tu padre 
siempre fue comprensivo con 
las labores de tu madre. 


3) ¿Has oído las canciones de 
Mamá Ladilla? Son la pera. 


m Vaya, yo creía que sólo te 
hablaban tus «Crispis»... 


INTERNECIO 2d] 


Laurita ha atendido 
por fin a nuestras 
súplicas y nos ha 
mandado este peda- 
zo dibujo. Como 
siempre, un prodigio 
de calidad técnica y 
antística. Laura, que- 
remos un hijo tuyo. 


€ > 


¿quieres ganar 
un millón de pesetas? 
y Envía un mensaje de texto desde tu móvil al 5501 


A O 


JUEGA CON SUPERJUEGOS AL 


0 


PREGUNTAS RESPUESTAS ERRORES MILLÓN 


Acepta el reto de contestar las cinco preguntas y si las aciertas entrarás en el sorteo mensual de un millón de pesetas 


¡Con EXGE4 MISS entrarás en el sorteo de 


Pd E 
! 


Qué tienes que hacer: 

1) Enviarnos la clave para participar: escribe «SUPER JUEGOS» en tu móvil y envíalo al 5501. 

2) Recibirás una pregunta de temática indeterminada. Si respondes y aciertas la pregunta, pasarás a los siguientes nive- 
les e irás recibiendo nuevas preguntas, así hasta cinco. 

4) Si fallas, puedes volver a intentarlo desde el nivel en que te hayas quedado. Podrás participar las veces que quieras. 


Coste maximo 50 Ptas, para todos los operadores. Bases del concurso ante notario. SUPER JUEGOS publicara el nombre de los ganadores. 


Llega la Navidad 


El! 


superjuegos 


MEGATOP regala un vídeo con el que ganar 
cantidad de premios Nintendo 


Con la revista Megatop de diciembre te llevarás un vídeo con lo mejor de Nintendo. Estudia atentamente 
su contenido, porque te dará las claves imprescindibles para participar en el sorteo de 80 videojuegos y 
20 consolas de Nintendo. Y, por si fuera poco, sorteamos 100 patinetes exclusivos de Pokémon y 10 
entradas para el espectáculo 101 Dálmatas en el Parque de Atracciones de Madrid. Y con el rasca-rasca 
de Sunny Delight puedes ganar una PlayStation y juegos de Atlantis. Además, en la revista encontrarás 
toda la información sobre el fenómeno Harry Potter: un reportaje de la 
película y una entrevista con el protagonista, Daniel Radcliffe, las pági- 
nas web y los videojuegos del personaje y un bazar de productos 
mágicos. También incluye una entrevista con Estopa, un reportaje 
sobre el centenario del R. Madrid y te adelanta- 
mos cómo será la esperada película de El señor 
de los Anillos. ¡Y todo por sólo 495 pesetas! 


Vete de fiesta con el bolso YOU 


En estas fiestas, todos los detalles son pocos, por eso en YOU queremos premiar tu fidelidad 

con un sofisticado bolso de fiesta. Tiene la medida justa para llevar lo necesario en tus salidas 

nocturnas y está fabricado en raso. Y para que demuestres tu lado más atrevido, nada como P 

la tendencia teen-punk. En cine, te explicamos quien es quién en el estreno de El Señor 

de los Anillos, y entrevistamos a uno de sus protagonistas, Elijah Wood. Mariah Carey y 

Jamiroquai nos traen la música y Alejo Sauras y Elena Anaya la frescura del cine español. j leo A radial arrasa en 


is desestructuy 
de Ps S E 4 es > 1radas, 
Además, te enseñamos unos truquillos para sobrevivir estas Navidades. ¿Quién da más? Ae 


(05 de complementos 


A ar Crea tu página Web con CNR PONTE ; 


“S. . Ahora puedes poner al alcance de millones de internautas " . AL Di A CA 
tus creaciones. Con el CD Web fix go! podrás diseñar una E E ) 157 SUS 


Hjvife 
dei 


cd espectacular página web con textos, animaciones y vídeo, e Í 
as O incluso instalarla en la red. Más de cuarenta propuestas de cs YES 
po | regalos tecnológicos de última generación y orientaciones NE MECO S2cus E 
sobre las tendencias de la electrónica de consumo que van e : 
a triunfar el próximo año. Descubre cómo sacar el mayor partido sexual a las fiestas y Perdi 
COMPULSIVA MENTE » [55 


te desvelamos por qué comemos compulsivamente Además, este mes al comprar la 
revista, recibirás de regalo la revista BÚHO 43 "Las 43 mejores webs de la noche". 


Tentaciones para las vacaciones 
de Navidad, en VIAJAR 


El fin de año es una fecha muy especial y, por eso, VIAJAR te ofrece 12 sugerencias, 12 tentaciones, 12 ciuda- 
des muy especiales que se merecen el último viaje del 2001. Doce alternativas válidas tanto para quienes quie- 
ran vivir una Navidad tradicional como para quienes quieran pasar estas fechas de espaldas a ella. Además, 
mostramos las notas de son y ron que destila el Oriente de Cuba, recorremos, de norte a sur, la Patagonia chile- 


pepnen ej ebar] 


Cba 
Mr na antes de que acabe el verano austral, descubrimos qué está preparando Brujas para celebrar su nombra- 
cil 3 miento como Capital Europea de la Cultura 2002, abrimos las puertas de las bodegas y las cavas del Penedés, 
Puaya cuna del cava y abrigo de castillos medievales, templos románicos y obras maestras del modernismo, y sugeri- 
abras TENTACIONES » mos los mejores cruceros por el Caribe y cuatro rutas por España para visitar Sigijenza, para alojarse en las 
D mejores casas rurales del valle de Ara, para patearse el lado más natural del Condado de Treviño y para delei- 

a Ni tarse con los mejores mariscos en las Rías Baixas. Y como siempre, con el Test Geográfico, una estancia para 
o 


dos personas totalmente gratuita: una semana en el hotel Tryp Oriente, en Lisboa (Portugal). 
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Reflexión so- 
bre lo que ven- 
drá. Pronto se unirán a 
la consti ludica dos nuevas ma- 
quinas de Ultima generacion: Xbox y 
Nintendo Game Cube. Los usuarios ten- 
drenos das Caminos nas a elegir. Ade- 
nas, PlayStation 2 está recibiendo 
ahora su/Sofware mas decente y, por 
ello, su peso especifico esta almen- 
tando A panorama consolero. Tam- 


bien estaréaacast, en plena agonia. 
Todo esto q Mica beneficios para el 
suario, que al aumentar la compe- 
tencia tal lo hará la calidad. Ca- 
cda compania Piene su politica. Ninten- 
de con Sus Juegos Infantiles [salvo 
honrosas Breepciones) que pueden no 
agradar a todos. La todopoderosa Mi- 
Erosoft 116vandose las licencias inte- 
resantes a golpe de talonario. En fin, 
habra que esperar acontecimientos 


frasco Ortiz via e-mail 


SIN 130 VLYUVI 


Resident EvilLGE 


El futuro de GBA 


José Miguel Lacasta (via e-mail] 


Hola Doc. Estoy preocupado por- 
que veo que muchos juegos de 
GBA se quedan allí: 

mM ¿Llegará una avalancha de títu- 
los de calidad próximamente? Es 
que mi Castlevania y mi Final 
Fight no dan para más. 

1 De esta lista: Golden Sun, Shi- 
ning Soul, Breath of Fire, Getbac- 
kers, Suikoden y Z.O.E. ¿Cuáles 
llegarán a España? 

mM ¿Para cuando Super Mario Ad- 
vance 2, Sonic y Ghouls'n Ghosts? 
mM ¿Hay posibilidades de ver con- 
versiones de Super Nintendo co- 
mo Zelda o Chrono Trigger? 


m De momento ya tienes ahí 
Street Fighter y próximamente 
cosas como Advance Wars, 
Klonoa, Wario Land 4 o Scooby 
Doo. No te preocupes, no te 
van a faltar títulos de calidad. 

m Los que tienen más posibili- 
dades de salir son: Golden Sun 
y Shining Soul. Los demás lo 
tienen difícil, aunque nunca se 
sabe. 

m Super Mario Advance 2 será 
una conversión de Super Mario 
World y aparecerá pronto en Ja- 
pón, al igual que Sonic. Del otro 
título aún no se sabe nada. 

m Es muy probable, debido a lo 
fácil que resulta realizar conver- 
siones entre ambas consolas. 


Maximo. 


Shining Soul 


La saga Resident Evil 
y su exclusividad 


David Aguilera (Barcelona) 


Hola. Me llamo David y tengo 
unas dudas sobre la saga 
Resident Evil: 

m ¿Es cierto que esta serie será 
desarrollada en exclusividad para 
Game Cube? ¿Acaso no había 
confirmado Capcom un R.E. 4 
para PS2? 


m Es totalmente cierto. El últi- 
mo título de la saga que verá 
la luz en PS2 será Gun Survi- 
vor 2, el juego de pistola am- 
bientado en Code Veronica. 
Nintendo ha comprado la saga 
y Capcom ha visto en esta con- 
sola el lugar ideal para conti- 
nuarla. Por algo será. 


Futuros lanzamientos 


peraPse__ 


Luis Emesto Barcia (via e-mail 


Saludos Doc. Me comunico 
desde el nuevo continente con 
algunas preguntas sobre PS2: 

1m ¿Que pasó con los proyectos 
Extermination, Maximo: Ghosts 
to Glory, Drakkan, Run Like Hell, 
7 Blades y Ephemeral Phantasia? 
m ¿Soul Reaver 2 aparecerá final- 
mente en PlayStation 2? ¿Y pa- 
ra cuándo una nueva entrega de 
Crash Bandicoot? 


Enviad las preguntas a 
docsuperjuegosógrupozeta.es 
oaEdiciones Reunidas S.A. 
O'Donnell, 12, 28009 Madrid. 
Escribid en el sobre Linea 
Directa con Doc 


Extermnination 


EB. The Wrath of Cortex 


7 Blades 


s7 


CALIENTE. Xbox y Game Cube son 
fin. y casi a la vez, en Estados Unidos 0 


TEMPLADO. La feria de Japón, el TBS, no atra- 
viesa sus mejores momentos. 


FRÍO. El precio de la nueva consola de Microsoft 
la aleja. un tanto, del grueso público. 


m Extermination, 7 Blades y 
Ephemeral Phantasia (Reise- 
lied) ya están en la calle. Por 
cierto, ni se te ocurra comprar- 
te este último. Maximo apare- 
ce en Japón el mes próximo. 
La segunda parte de Drakkan 
está a punto de salir. A Run Li- 
ke Hell le queda algo más. 


m La aparición de Soul Reaver 
2esinminente; puede que 
cuando leas estas líneas ya es- 
té en la calle. Lo mismo pasa 
con Crash Bandicoot: The 
Wrath of Cortex. Este último 
ha sido programado por Trave- 
ller's Tales y no por los desa- 
rrolladores originales de la sa- 
ga en PSone. 


C/ Arenal 8-1* Planta-Local 18 
28013 - Madrid 
Tlf: 915232393 Fax: 915232408 
HTTP://WWW.CHOLLOGAMES.ES 
HTTP://WWW.CHOLLOGAMES.COM 
E-MAIL: GENERALOCHOLLOGAMES.ES 


COMPRAMOS LIQUIDACIONES DE TODO TIPO DE 
JUEGOS PARA CONSOLAS Y DE MAQUINAS DE 
VIDEOJUEGOS ANTIGUAS. 


CUOLRAMES 


VIQUEDS 


NEO CHERRY MASTER 3900| 
NEOGEO CUP 98 
NEO TURF MASTERS 
OGRE BATTLE JAP. 
PAC MAN 

PUZZLE BOBBLE 
SAMURAI SHODOWN 
SONIC. 

SK VS, CAPCOM 
FIGHTING 

SNK VS CAPCOM 
CARD FIGHTING 2 


BASEBALL STARS 3900 
BIOMOTOR UNITRON — 8900 
18900 

9500 

3900 

4900 

3900 

4900 

10500 

10500 

7900 

10500 


BANDAS SONORAS 


CASTLEVANIA CHRONICLES ea) 4500 
EVANGELION, NEON GENESI: a 2500 
FINAL FANTASY VII original soundtrack [4CD] 8900 
FINAL FANTASY VIII ori 

FINAL FANTASY IX 


13.900 PTS. 


PlayStation! 


DRAGON BALL Z 3 
MAZINGER Z 


SLAYERS 
TOKIMEKI MEMORIAL 
ZENKI 2 


DRAGON BALL LEGENDS 
HOKUTO NO KEN 2 
CAMPEONES 

DR. SLUMP (ARALE) 

ONE PIECE GREAT BATTLE 
ONE PIECE RPG 
EVANGELION 11.900 o 
GUERRERO SAMURAI RPG 12.900 AMICOM NES JA! 
GUERRERO SAMURAI FIGHT 100 BLUES DIGITAL DEVIL 


LOVE 4 DESTROY 
CABALLEROS ZODIACO 
irreal CABALLEROS ZODIACO 2 


GUNDAM 01 
CAMPEONES 
RAROS VE CAMPEONES 2 


MAZINGER SHOOTING 

ROBOT WARS ALPHA GAID. DRAGON BALL 
SLAYERS ROYAL DRAGON BALL Z 
SLAYERS ROYAL 2 Y DRAGON BALL Z 2 
SLAYERS WONDERFUL 900 DRAGON BALL 2 3 
TENCHI MUYO 6. HOKUTO NO KEN 2 
TOKIMEKI MEMORIAL 2 HOKUTO NO KEN 4 
TOKIMEKI PUZZLE 

TOKYO POLICE STATION 
YARUDORA DOUBLE CAST 
YARUDORA SAMPAGUITA 


CHRONO CROSS 12.900 TALES OF DESTINY 2 
FINAL FANTASY CHRONIC. 14.900 FINAL FANTASY TACTICS 
FINAL FANTASY ANTHOL. — 18.900 RHAPSODY 

THOUSAND ARMS. 12.900 BRAVE FENCER MUSASHI 
ERA ue BEYOND 12.900  BRIGANDINE 

ECHO! 11.9 SAGA PRONTER 
SHADOW owen TORNEKO 

OGRE BATTLE THREADS OF FATE 
PERSONA VANGUARD BANDITS 


STOSK LIMITADO 


JAL Fl Xx Fes) 

Ele FANTASY TACTICS (2 CDS) 

Ao ¡SUIKO DEN'I1. music album -ORAIZONTE» 

IRMALADE BOY best album «ingl collection 25( 

PARAS EEVE 
PERSONA 2 nr Y te sor ol nr you 
PHANTASY STAR ONLI 25 
RUROUNI O EE] THEME COLL, 
TALES OF DES 45 
TENCHU A E 
VALKYRIE eLo arrange album 
WILD ARM: 
NEÑOGEANS del 
ZELDA majora's ON 
Y MUCHAS MAS... 


GAME BOY JAPO 


CAMPEONES J 
SAKURA WARS 
MACROSS 7 


8,900 


Uno de los mejores 


juegos de Square 


MACROSS M3 TURBO DUO 


ADVANCED VG 
CAL 3 


DEBUT 
DOKYUSEL 
GRADUATION 
GUN BUSTER V2 


DRAGON QUEST 1 Y 2 
DRAGON QUEST 3 


Super Nintendo 
FIRE EMBLEM 


(Version roasa 
NUEVO FRONT MISSION 


_ OFERTA ESPECIAL ROMANCING SAGA 
IASTA 6-1-2002 ROMANCING SAGA 2 
9.900 PTS. ROMANCING SAGA 3 
TREASURE HUNTER G 


4500 

CONSULTANOS. 

SLAYERS ROYAL, 4 .900 - 

SLAYERS RÍ 5.900 

EVANGELION ELUsTRArONS 3 9: 0 

RANMA 1/2 

E OSTONE 300 RECORD OF LODOS WAR 

EVANGELION 4.000 SAILOR MOON 4:900 2] 

EVANGELION 2ND IMP. TENCHI MUYO . ao | 

EVANGELION DIGITAL CARD 

EVANGELION IRON MAIDEN 

BAKURETSU HUNTER 

TOKIMEKI DRAMA VOL.1 

TOKIMEKI SELECT. FUJISAKI 

ULTRAMAN 4, 


8.900 


DORAEMON ARABIAN N. 
TOBE CHIKUNDENYA 


8.900 
12.900 


er | 
| 


se superjuegos 


Lunar En GBA. Wedia Ring co- 
nercializara en febrero de 2002 un 
remake del celebrado Lunar The Silver 
Story de BamBArts, adaptado a la pan- 
talla y fintroles de la Game Boy Ad- 
vance. AUÑ A0 hay noticias de una po- 
sible comércializacion en Occidente 


Fecha para MGS? PAL. a 
traves Ue ma nota de prensa. Konaml 
Europa ha hecho pública la fecha de 
aparicion de Metal Gear Solid 2 Sons 
Or Liberty para PlayStation 2. Será 
el 22 de febrero y llegara con textos 
localizados para Cada pais. Las vo- 
ces, de monento, solo en ingles. 


Visto y no visto . sony ha 
anunciado que las PS2 de colores,en 
edicion limitada, que puso a la venta 
en la web de PlayStation se agotaron 
a 105 Cinco minutos, pese a su eleva- 
do precio (50.000 yens). 


XBOX 


Visitamos a los creadores de 
Halo y Munch's Oddysee 


En un viaje relámpago, el bueno 
de De Lúcar visitó los estudios 
de Bungie y Oddworld 
Inhabitants, creadores respecti- 
vos de Halo y Munch's Oddysee, 
dos de los mejores títulos que 
acompañan a Xbox en su lanza- 
miento en Estados Unidos y de 
los que ya habéis visto un peque- 
ño avance en el reportaje que os 
ofrecemos en este mismo núme- 
ro.El próximo mes os contaremos 
su experiencia junto a Lorne 
Lanning, padre y creador de Abe, 
y los componentes de Bungie, 
que nos desvelaron cómo fue la 
creación de estas dos maravillas 
para la máquina de Microsoft. 


XBOX 


Game Cube llega a EE.UU. 
Aunque Nintendo autorizo a las tien- 
das a poder venderlas antes, la co- 
percialización oficial de Game Cube 
en Estados Unidos comenzó el pasado 
18 06 noviembre Nintendo Of America 
puso en circulación 700,000 unidades 
de la consola a un precio estimado de 
ISA Se espera vender 1.1 millo- 
mee 00 bae Cube en territorio esta- 
domos? antes del 23 de diciembre. 
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Ya a la venta en EE.UU. 


Tal y como estaba anunciado, el 
15 de noviembre se dio el pistole- 
tazo de salida a la comercializa- 
ción de Xbox en EE.UU.. El caris- 
mático Bill Gates, presidente y 
jefe de arquitectura de software 
de Microsoft, no quiso perderse 
el primer día de rodaje de su 
máquina. «Hoy empieza el futuro 


de los videojuegos y empieza con 
Xbox» afirmó Bill Gates. «Xbox 
es una pieza clave en nuestra 
estrategia para liderar la revolu- 
ción del entretenimiento digital y 
llevar el futuro del entretenimien- 
to interactivo a todas las casas. 
Es un ejemplo de la innovación 
que está realizando Microsoft. 
Pero, sobre todo, es que es chulí- 
sima». Como atestiguan las fotos, 
Gates se tomó muy en serio la 
promoción de Xbox. 


Gates demostró en público su pericia a la 
hora de jugar con Xbox. Lo que todavía 
desconocemos es si montará el mismo 
show cuando la presente en España. 
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Los mejores 


JUEGOS 
del momento, 
lo último en 


TECNOLOGIA, 
los lanzamientos 
más esperados 

en DVD, y además 
ENTREVISTAS, 
MÚSICA, MOTOR, 
CONCURSOS... 


25 WORLD RALLY CHAMPIONSHIP 
+ 10 VOLANTES SPEEDSTER 2 


+ 1 CONSOLA PLAYSTATION 2 


20 SILENT HILL 2 
+20 DVD MAKING OF be SILENT HILL 2 


25 PELÍCULAS DVD FINAL FANTASY 
+ 10 DVD REMOTE CONTROL DE SONY 


25 SOUL REAVER 2 


y Cada mes 


un DVD-ROM EXCLUSIVO con 
las mejores demos jugables. 
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EL JUEGO MÁS SALVAJE DE Pse 
¡¡¡TQDOS Los TRUCOS!!! 


Silent Hill 2 Dark Cloud Dropship 


UJorld Rally Tarzan li Smackdown! 
Championship Freeride Baldur's Gate: 
Wipeout Fusion 1 Airblade Dark Alliance 


Y ADEMÁS VÍDEO DEMOS Y EXTRAS DE... 
SPIRIT OF RALLY, DEVIL MAY CRY, FIFA 2002, CRASH BANDICOOT, 
PARAPPA THE RAPPER 2, JAK 8 DAXTER 
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